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Láuft auch auf 
der PS4! 


Bombastische Grafik, Tag-Nacht-Wechsel 
und geniales neues Kampfsystem! 
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Far Cry 4, Assassin's Creed Unity & Rogue, 
The Crew, Battlefield: Hardline, F1 2014, 
Driveclub, FIFA 15 und viele mehr 
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Der ganz normale Alltagshorror 


Wer braucht schon Horrorspiele wie Slender, The Evil Within oder Alien: Isolation, wenn der 
typische Redaktionsalltag schon schlimm genug ist? 


Horrorspiele sind wieder groß im Kommen. Tests zu den oben genannten Ob wir wieder mal gnadenlos übertreiben oder ob es bei uns wirklich so 


Titeln findet ihr in dieser Ausgabe, aber auch die kommenden Monate zugeht, könnt ihr bald übrigens selbst beurteilen. Denn am 5. Dezember 
versprechen in dieser Hinsicht äußerst interessant zu werden. Capcom ist es wieder so weit! Wir laden zehn todesmutige Leser ein, einen ganz Tag 
hat beispielsweise mit Revelations 2 und dem HD-Remake von Teil 1 mit uns zu verbringen, inklusive einer Führung durch die Redaktionsräume, 
gleich zwei Vertreter dieses Genres in der Pipeline. So schön diese Spiele einer Besichtigung von Wolfgangs Honigzimmer und einem Spaziergang 
auch sind: Es wird in der Redaktion zunehmend schwerer, Menschen über den idyllischen Weihnachtsmarkt. JETZT BEWERBEN!!! 

dafür zu begeistern. Wie schwierig der Alltag in der play* ist, könnt ihr an 

obigen (nicht gestellten) Szenen problemlos ablesen. Nach der Arbeit Viel SR mit der neuen Ee 

erwartet den typischen Redakteur ein kaltes 9-Quadratmeter-Kellerloch 

ohne Strom und Heizung; für mehr reicht es einfach nicht. Schlieñlich Wy) Kor ee Us, 

wird bei man uns nicht für Anwesenheit, sondern für Leistung bezahlt! 

Wer kann sich da noch für Horrorspiele begeistern? : Же ү A Lë -Team 


Artikel-Quick- Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 


се 


Loo Becor Ze 
016.8 N 


AS i 


| Grand Theft Auto 5 > S. 24 Final Fantasy XV > S. 20 


WipeOut-Historie 


play^ 2.4 3 


| B Start play? 


Inhalt 1212014 @ 


Samurai Warriors 4 63 
Start www = 
Driveclub 64 Al | | t | 
SE 25 Natural Doctrine 67 | | е І е 
Nm Ds in dieser Ausgabe 
uns Ar Norsurge: Ode to an unborn Star 68 
Alien: Isolation 48 
Aktuelles 06 i 
Murasaki Baby 69 Anomaly 2 73 
Das spielosophische Quartett 10 Kurztests Ar Norsurge 68 
liTeam: Das play Tagebuch 12 Hotline Miami 70 Assassins Creed: Rogue 08 
Assassin’s Creed: Unity 26 
Vik in Japan 14 Ultimate Ninja Storm Revolution 71 Borderlands: The Pre-Sequel 54 
Slender: The Arrival 71 Call of Duty: Advanced Warfare 28 
Def Grid 2 75 
ОО ue e 2.0 57 
Hei dn 
Vorschau MX vs. ATV Supercross 72 Driveclub 64 
Final Fantasy XV 20 Peggle 2 73 F12014 52 
Far Cry 4 30 
Grand Theft Auto 5 24 Anomaly 2 73 FIFA 15 62 
Assassin's Creed: Unity 26 Just Dance 2015 74 асек | » 
Я гап eft Auto 
Velocity 2X 74 
Call of Duty: Advanced Warfare 28 bd Hotline Miami 70 
Minecraft 75 
Far Cry 4 30 Just Dance 2015 74 
Defense Grid 2 75 Lords of the Fallen 06 
Termine 32 | . Minecraft 75 
Einkaufsführer 76 . 
Murasaki Baby 69 
MXGP: The Official 
" Motocross Videogame 08 
Test www ë 
Magazi n MX vs. ATV Supercross 72 
Wertungserklárung/Teamseite 36 Meilensteine der Playstation-Ara: Natural Doctrine 67 
Wipeout 82 NBA 2K15 42 
The Evil Within 38 Olli 
Flashback: omol Ча 
NBA 2K15 42 Smackdown! Here comes the Pain 86 Peggle 2 73 
: . : Pro Evolution Soccer 2015 60 
Styx: Master of Shadows 44 Special: Wrestling — play* in Gefahr 88 s ЕЕ ДОГО 07 
Alien: Isolation 48 Multimedia 92 Samurai Warriors 4 63 
Zockenheim 94 Singstar: Ultimate Party 08 
F12014 52 Skylanders: Trap Team 58 
Borderlands: The Pre-Sequel 54 = I eee LNE Arriva! | 11 
| = inale Smackdown! Here comes the Pain 86 
Disney Infinity 2.0 57 Styx: Master of Shadows 44 
Skylanders: Trap Team 58 Leserbriefe 96 The Evil Within 38 
25 Jahre Computec: Ultimate Ninja Storm Revolution 71 
Pro Evolution Soccer 2015 60 Lieblingsartikel von Petra Fröhlich 97 Velocity 2X 74 
Wi t 82 
FIFA 15 (Nachtest) 62 Ausblick/Impressum 98 en 


4 | 12.2014 | play* nenne 


Endlich: Ein Survival-Spiel im Alien-Universum. Darauf haben 
die Fans der Filme lange gewartet und nun ist es so weit! 


4, Alien: Isolation 


The Evil Within‏ کے 
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VIDEOS: 


SEITE 1: SD (Labelseite) 
VORSCHAU 


Assassin’s Creed: Unity 

Call of Duty: Advanced Warfare 
Far Cry 4 

Pro Evolution Soccer 2015 


TEST 

The Evil Within 

Mittelerde: Mordors Schatten 
Styx: Master of Shadows 
FIFA 15 

Driveclub 

F1 2014 


SPECIAL 


Flashback: Smackdown! Here comes the Pain 

LEGO Batman 3: Jenseits von Gotham — 
Hinter den Kulissen 

Far Cry 4 — Das Tiefland 

Assassin’s Creed: Unity 


TRAILER 

Assassin’s Creed: Rogue 
Far Cry 4 

Battlefield: Hardline 
The Crew 


SEITE 2: HD 
TEST 


Alien: Isolation 

The Evil Within 

Mittelerde: Mordors Schatten 
Borderlands: The Pre-Sequel 
FIFA 15 

Driveclub 

F1 2014 
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play^-Podcasts 140 und 141 


RETRO-VIDEOS 
play3-Show 05/2011 
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Meldungen, Nachrichten m ENT Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play^-Humor. 


Ghampion 


ó 


| Zeitaufwendig: Im Kampf gegen die toll gestalteten N 
Bossgegner müssen wir vor allem ständig ausweichen, - 


ACTION-ROLLENSPIEL | Das 
Testmuster zu Lords of The Fallen 
erreichte uns (natürlich!) zwei Tage 
vor Abgabeschluss — das reicht 
zwar zum Anspielen, doch für einen 
seriösen Test ist das einfach viel zu 
knapp. Zehn Spielstunden hatten wir 
bei Redaktionsschluss in dem düs- 
teren Action-Rollenspiel versenkt 
— hier lest ihr unseren Ersteindruck. 

Lords of The Fallen spielt in ei- 
nem abgelegenen Kloster, das von 
den Rhogar — irgendwelche Fantasy- 
Krieger — überfallen wurde. Der Held 
Harkyn, ein erprobter Kämpfer und 
verurteilter Verbrecher, hat die Auf- 
gabe, in dem verfallenen Gemäuer 
nach Überlebenden zu suchen. Ein 
fordernder Fantasy-Trip, der zwei- 
felsohne im Geiste von Dark Souls 
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designt wurde: Lords of The Fallen 
ist nicht einfach nur knifflig, es spart 
auch bewusst mit Hilfestellungen 
und Hinweisen. Eine Karte oder 
Mini-Map gibt's ebensowenig wie 
eine moderne Ziel-Markierung oder 
wenigstens ein Questlog, das unsere 
Aufgaben mitprotokolliert. Stattdes- 
sen müssen wir selbst herrausfinden, 
wohin wir als Nächstes müssen — 
bei manchen Erkundungsmärschen 
durch's wunderschön texturierte, 
vielschichtig aufgebaute Kloster mit 
seinen vielen Gángen, Katakomben 
und AuBengebieten haben wir uns 
daher gehórig verlaufen. Wenn wir 
aber nicht gerade mit der Orientie- 
rung kämpfen, müssen wir gegen 
zig Rhogar-Soldaten antreten — im- 
merhin bilden die Gefechte den Kern 


Erzählschwäche: Harkyn istein gut vertonter, ër 
Charakter, doch leider kann die Story da nicht mithalten. 


Lords of the Fallen 


Knapp verpasst: Um Haaresbreite schrammt das fordernde Action-RPG an 
unserem Test vorbei. Einen Spielbericht haben wir trotzdem für euch. 


des Spiels. Das Kampfsystem leidet 
unter einer überladenen Tastenbele- 
gung und einigen Kameraproblemen 
in engen Gängen, geht sonst aber gut 
von der Hand. Sámtliche Gegner sind 
nicht nur hervorragend animiert, sie 
verlangen auch nach einer indivi- 
duellen Taktik — wer nur wild drauf- 
losprügelt, gibt binnen Sekunden 
den Lóffel ab. Trotzdem erscheint 
uns das Balancing deutlich verzei- 
hender als das von Dark Souls — das 
Spiel ist hart, aber nicht unschaffbar. 

Schón: In dem Kloster finden wir 
viel Ausrüstung und Waffen, die ver- 
schiedene Spielstile unterstreichen 
und nur dann richtig effektiv sind, 
wenn wir Harkyn entsprechend ge- 
skillt haben. Weniger schón: Die Sto- 
ry dümpelt eher unmotiviert vor sich 


Meinung 


,Der schicke kleine - 
Bruder von Dark Souls — _ 
nicht brillant, aber gut." 
Felix Schütz Redakteur 


Die ersten Stunden mit Lords of the Fallen 
bestátigen meine Erwartungen: Die Story 
tritt in dem Action-Rollenspiel deutlich in 
den Hintergrund, was schade ist, denn mit 
einem tollen Plot hätte es sich deutlich 
von Dark Souls & Co. abheben können. 
Das Gameplay ohne viel Spielerführung 
gefällt mir dafür gut: Ohne Minimap und 
Questmarker muss ich bitteschön selbst 
rausfinden, wo ich was zu tun habe — 
endlich mal wieder ein Spiel, in dem ich mir 
meinen Fortschritt selbst erarbeiten muss. 
Für den finalen Test in der nächsten Aus- 
gabe bin ich vor allem gespannt, welchen 
Umfang das fertige Spiel bietet — und ob 


das Balancing auch im Endgame hinhaut. 


hin und die wenigen Charaktere, mit 
denen wir uns bislang unterhalten 
durften, wirken recht blass und aus- 
tauschbar. Hier hatten wir von den 
Frankfurter Adventure-Spezialisten 
Deck 13 etwas mehr erwartet. FS 


www.playvier.de 


Resident Evil 
Hevelations 2 


Wir statteten Capcom in Hamburg einen Besuch 
ab, um eine frühe Alpha-Version anzuzocken! 


Lichtscheu: Moira leuchtet den Monstern ins Gesicht j 
und ermöglicht Claire dadurch eine Cance zum Angriff. 


ACTION | Capcom hat sich 
bei Revelations 2 für eine Un- 
terteilung der Geschichte im 
Episoden-Prinzip entschieden. 
Demnach wird der Titel in Form 
von insgesamt vier Folgen er- 
scheinen, die jeweils um die 
zwei bis drei Spielstunden bieten 
sollen. Capcom plant, die ein- 
zelnen Episoden als Download 
im Abstand von je einer Woche 
zu veróffentlichen. Eine Episo- 
de wird dabei 5,99 Euro kosten, 
doch laut Capcom wird auch 
eine Retail-Version (klassisch auf 
Disc und zum Preis von knapp 


30 Euro) auf den Markt kommen, 
allerdings erst, nachdem die letz- 
te Episode online verfügbar ist. 
Diese ` Veróffentlichungspolitik 
gilt für alle Systeme, auf denen 
Revelations 2 geplant ist (PS4, 
PS3, Xbox One, Xbox 360 und 
PC). In puncto Optik versprechen 
die Entwickler deutliche Verbes- 
serungen für die Next-Gen-Kon- 
solen. Das, was wir bislang vom 
Spiel zu Gesicht bekommen ha- 
ben, wirkt unheimlich atmosphá- 
risch, nur die Texturqualitát wird 
den Fähigkeiten der PS4 noch 
nicht ganz gerecht. UH 
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play^-Lesertreff #4! 


Bewerbt euch für den nächsten Lesertreff und 
besucht im Dezember unseren Verlag in Fürth! 


MASSENHYSTERIE | In der letz- 
ten Ausgabe haben wir bereits 
dazu aufgerufen, euch für unse- 
ren vierten Lesertreff zu bewer- 
ben. Hier nochmals die Erinne- 
rung: Schickt uns eine E-Mail an 
sascha.lohmueller@computec.de 
oder einen Brief. Begründet uns 
darin möglichst witzig oder über- 
zeugend und vielleicht durch ein 
(lustiges) Foto unterstützt, warum 
wir gerade EUCH einladen sollten. 
Übrigens: Wer schon einmal dabei 
war, darf sich auch gern wieder 
bewerben. Auf dem Programm 
steht der Besuch unseres Ver- 
lagsgebäudes in Fürth mit einer 
Führung durch sämtliche Abtei- 


We Ce 
elt 
° ei a ^ TA MI 
Stimmung: Wie beim Lesertreff 2012 ; 
Abstecher auf den Fürther oder Nürnberger Weihnachtsmarkt, " 


lungen. Damit erhalten zehn Le- 


= 


ser die Chance, uns etwas nàher 
kennenzulernen und die Státte 
unseres táglichen Schaffens zu 
besichtigen. Wer sich also schon 
immer mal von Wolfgang terrori- 
sieren lassen wollte oder miter- 
leben móchte, wie ein Podcast 
entsteht, der sollte uns bis spá- 
testens 15. November seine Be- 
werbung zukommen lassen. Zum 
Abschluss des Lesertreffs am 5. 
Dezember werden wir übrigens 
den Nürnberger Weihnachts- 
markt besuchen. UH 


Wann: Freitag, 5. Dezember 

Wo: Dr.-Mack-Straße 83, Fürth 
Was zahlen wir: Verpflegung 
Teilnahmeschluss: 15. November 


planen wir wieder.einen 


Playstation Experience 


Sony veranstaltet vor Weihnachten eine Consumer-Messe in Las Vegas. 


MESSE | Am Wochenende vom 6. 
Dezember bis 7. Dezember 2014 
veranstaltet Sony eine hauseige- 
ne Messe in der Zocker-Metropole 
Las Vegas. Die Veranstaltung hört 
auf den schillernden Namen Play- 


station Experience und im Gegen- 
satz zu Fachbesucher-Messe E3 
handelt es sich um einen Event 
für die Community. Sämtliche 
Playstation-Fans sind demnach 
herzlich eingeladen, an der Play- 


2). PlayStation. 


December 6 - 7, 2014, 


Playstation Experience: Sonys hauseigene Messe wird im 
berühmten Hotel The Venetian in Las Vegas veranstaltet. 


station Experience teilzunehmen, 
allerdings sind die Eintrittskarten 
für die Veranstaltung nicht gerade 
billig. Eine Tageskarte kostet 50 
US-Dollar, wer beide Veranstal- 
tungstage miterleben möchte, 
der muss 90 US-Dollar locker ma- 
chen. Tickets lassen sich seit dem 
24. Oktober über die Internetseite 
www.venetian.com/playstation- 
experience ergattern. Laut Scott 
Rohde (Head of Playstation Soft- 
ware Product Development, Sony 
Worldwide Studios America) wird 
es im Rahmen der Show möglich 
sein, einige wichtige Titel anzu- 
spielen, die 2015 veróffentlicht 
werden sollen. Unter anderem 
werden Bloodborne und Unchar- 
ted 4: A Thief's End auf der Play- 
station Experience gezeigt! UH 


Auf dem Cover hatten wir einen lustigen 
Druckfehler, als wir Driveclub als „das beste 
PS4-Rennspiel“ ankündigten. Zu dem Zeit- 
punkt wussten wir aber auch noch nicht, dass 
Sonys Multiplayerstrategie darin bestand, 
dem Online-Part keine Server zu spendieren. 


Einmal feste drucken 

Ein Fehler mit etwas Nachlaufzeit: In Aus- 
gabe 10/14 haben wir leider vergessen, das 
Selbstdruck-Cover auf die DVD zu packen. 
Das holen wir bei Ausgabe 1/15 nach, weite- 
re Infos gibt's in den Leserbriefen. Der schul- 
dige Videoredakteur verteilt die fehlenden 
Cover übrigens aktuell an alle Interessenten. 
In bereits ausgedruckter Form. Zu Fuß. Nackt. 


Total Meta 

Glück gehabt: Fast hätten wir an dieser Stelle 
als dritten Fehler genau denselben Text wie in 
der letzten Ausgabe stehen gehabt. Fiel uns 
glücklicherweise aber im letzten Moment auf. 
Dadurch ist nun aber eigentlich dieser Text 
hier überflüssig. Viel zu kompliziert ... 
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Assassin's Creed: Rogue 


Romantische Kreuzfahrt im ewigen Eis: Wir und Rogues neuer Templer-Held allein auf einem Schiff. 


Fort Photoshop: Rogue sieht bei Weitem nicht so schnieke 
aus, wie euch dieses offizielle Bild weismachen will. 


ACTION-ADVENTURE | Frisch 
auf, ihr Matrosen! Die Abläufe des 
Spiels sind aus Assassin’s Creed 4: 
Black Flag bekannt, in Rogue wird 
eben statt in der Karibik im Nordat- 
lantik des 18. Jahrhunderts geplün- 
dert. Anstelle von Palmeninseln 
gibt es Eisschollen, ansonsten glei- 
chen sich die beiden Spiele wie ein 
Kuttenträger dem anderen. Dafür 
funktioniert der bewährte Mix aus 
Meuchelmissionen an Land und 
Entermanövern auf hoher See; die 
Entwickler wagen keine Experimen- 
te. Unsere Vorabversion machte 
dementsprechend Spaß, offenbar- 


te aber technische Schwächen; 
dank aufdringlichem Kantenflim- 
mern und hölzerner Gesichter sieht 
Rogue kein Land gegen den großen 
Bruder Unity, der zeitgleich am 
13. November die Händlerregale 
erreicht. Rogue sieht man an, dass 
es vorerst nur für die Playstation 3 
erscheint. Ein verzögerter PS4- 
Release ist jedoch wahrscheinlich, 
immerhin hat Ubisoft für Anfang 
2015 bereits eine PC-Fassung an- 
gekündigt. Ob Rogue kentert oder 
erfolgreich im Hafen einläuft, lest 
ihr im nächsten Heft. Große Sprün- 
ge sind aber nicht zu erwarten. PB 


SPRACHAUSGABE 
„Der andere Dildo ist farblich passender.“ 


Matti passt sich mit seinen Foto-Anweisungen scheinbar unserem Niveau an. 


Singstar 


Mit Ultimate Party ist erstmals eine PS4-Varian- 
te der berühmten Singstar-Serie verfügbar! 


Neuerung: Bei Singstar: Ultimate Party dürft ihr euer 
Smartphone per App als Mikrofon fürs Spiel verwenden. 


MUSIKSPIEL | Ihr könnt euch si- 
cher vorstellen, welche Freuden- 
sprünge wir vollführt haben, als 
am Abgabetag plötzlich die neu- 
este Singstar-Ausgabe auf unse- 
rem Schreibtisch landete. Als ein- 
gefleischte South Park-Fans sind 
wir begeistert, dass auch die Sän- 
gerin Lorde ihren Weg in die Play- 
list von Ultimate Party gefunden 
hat. Insgesamt befinden sich viele 
Chartstürmer unter den 30 ent- 
haltenen Tracks, da dürfte (fast) 
für jeden Geschmack was dabei 
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sein. Ein interessantes neues Fea- 
ture ist die Einbindung eures ei- 
genen Smartphones als Mikrofon. 
Dazu müsst ihr euch lediglich eine 
kostenlose iOS-, beziehungsweise 
Android-App herunterladen und 
das Handy über euer Heimnetz- 
werk mit der Konsole verbinden. 
Laut Sony sollen aber auch die 
alten USB-Mikrofone auf der PS4 
funktionieren. Den Test zu Sing- 
star: Ultimate Party reichen wir 
natürlich in der náchsten Ausga- 
be nach! UH 


MXGP 


Die PS4-Umsetzung des offiziellen Motocross- 
Rennspiels überzeugt nicht auf ganzer Linie. 


v amt OZ 6 
e | eeng 00:24000 
De Dycker- ILLU 


С 


Gelungen: Die Fahrphysik und das Handling der Bikes ist 
Milestone prima gelungen, nur die Grafik hinkt hinterher. 


RENNSPIEL | Einen Tag vor dem 
Redaktionsschluss dieser Ausga- 
be ist das neue Motocross-Game 
aus dem Hause Milestone bei 
uns eingetrudelt. Leider zu spät 
für einen Test, deshalb folgt eine 
ausführliche Besprechung mit 
Wertung in der nächsten Ausgabe. 
Wer sich ein bisschen für Motor- 
rad-Rennspiele interessiert, dem 
dürfte der italienische Entwickler 
Milestone nicht unbekannt sein. 
Das Studio hat bereits in diesem 
Jahr das ordentliche Moto GP 14 


abgeliefert und veröffentlicht 
nun die PS4-Version des Offroad- 
Racers MXGP. Enthalten sind die 
beiden Motocross-Klassen MX1 
und MX2 mit ihren unterschiedlich 
motorisierten Maschinen. Bei der 
Gestaltung der Rennkurse haben 
sich die Entwickler Mühe gegeben 
und die Fahrphysik macht eben- 
falls einen prima Eindruck. Nur die 
Framerate dürfte höher sein und 
Clipping-Fehler konnten wir auch 
entdecken, immerhin gibt's aber 
tadellose Fernsicht. UH 
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Bëss | 
Exklusiv bei Saturn SPORTS EINFACH ANZIEHEND! 
Kaufen Sie ein Fifa 15-Spiel für die 
Plattform Ihrer Wahl (PS3, PS4, 
Limitierte Auflage | XBOX 360 oder XBOX ONE) und 
sichern Sie sich die originale EA 
Sports Kapuzenjacke . 


FIFRIS 
© LEGENDS 


XBOX 


BESUCHEN SIE 
UNS AUCH AUF: Ej E de 


SATURN 


MUSS TECHNIK 


Angebote gültig vom 05.11. bis 03.12.2014. Angebot gilt nur, solange der Vorrat reicht. 


Abgabe nur in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und technische Anderungen vorbehalten. 


play4 


Vier play^-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es um: die neue 
Hàrte in Videospielen. 


Uc Peter Bathge D 


1. Peter Bothge 3. Soscha Lohmüller 


2. Uwe Hönig 4. Wolfgong Fischer 


PETER: 

Ah, Hilfe! Kaum bin ich mal auf der 
play*-Teamseite vertreten, schon 
muss ich beim Spielosophischen 
Quartett mitmachen. Ganz schön 
schwer, so ein Kaltstart. Moment, 
schwer, schwierig, anspruchs- 

voll — das ist ein gutes Thema für 
eine Diskussion! Also, liebe Kol- 
legen: Was haltet ihr davon, dass 
einen diesen Herbst viele Spiele 
nach langer Zeit mal wieder ins 
Schwitzen bringen? Alien: Isola- 
tion, The Evil Within und Lords of 
the Fallen stoßen den Spieler mit 
frustigen Passagen vor den Kopf 
oder machen Wiederholungen 
langer Passagen durch weit ausei- 
nander liegende Speicherpunkte 
nótig. Normalerweise reagiere ich 
auf so was ja allergisch, aber bei 
Alien: Isolation hat mir das nichts 
ausgemacht. Hier trágt der hohe 
Schwierigkeitsgrad zur Spannung 
bei und bleibt dabei immer fair: 
Das Spiel gibt mir das Handwerks- 
zeug, um das Alien auszutricksen. 
Den Grips, um diese Tools richtig 
einzusetzen, muss ich selbst auf- 
bringen. Schwierige Spiele? Gerne. 
Hauptsache, sie sind fair. 
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Reihenfolge! 


d 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


beglaubigten Lostrommel 


vu: Uwe Hönig D 


tiefergelegt 
74 


1. Peter Bathge 3. Sascha Lohmüller 
2. Uwe Hönig 4. Wolfgang Fischer 
UWE: 


Wie die meisten von euch wissen 
dürften, zähle ich mich ja bereits 
zu den älteren Semestern und 
hab demnach in meiner Laufbahn 
schon so manches schwierige 
Game gezockt. Vor allem zu 8- 
und 16-Bit-Zeiten gab es zahllo- 
se Spiele, die sich das Prädikat 
„anspruchsvoll“ redlich verdient 
haben. Ich erinnere mich noch 
gut an die Stunden, die ich mit 
dem Durchspielen von Ghost'n 
Goblins (NES) Ghouls'n Ghosts 
(Mega Drive), Thunder Force 3 
(Mega Drive) oder Actraiser 2 
(SNES) verbracht habe. Heutzu- 
tage bin ich ehrlich gesagt etwas 
verweichlicht, denn auf Schwie- 
rigkeitsgrad-Granaten wie etwa 
Dark Souls 2 habe ich eigent- 
lich gar keine Lust. Wenn ich mir 
privat ein Spiel reinziehe, dann 
möchte ich einfach nur gut un- 
terhalten werden und mich nicht 
bis aufs Blut stressen lassen. 
Schließlich ist das echte Leben 
schon anstrengend genug. Als al- 
ter Resi-Fan werde ich mich aber 
trotzdem noch ausgiebig mit The 
Evil Within beschäftigen ... 


хпуз Sascha Lohmüller D 


1. Peter Bathge 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hónig 4. Wolfgang Fischer 


SASCHA: 

Bei mir kommt es ganz auf die 
Tagesform an, ob ich schwie- 
rige Spiele mag oder nicht. 

Eine 55-Stunden-Heftabgabe- 
Woche, in der ich womóglich 
noch unter Zeitdruck irgendwas 
Nerviges für einen Test spie- 

len musste? Dann werde ich 

am Wochenende ganz sicher 
nicht einen Super Meatboy-Ma- 
rathon einlegen. Grundsátzlich 
bin ich Titeln, an denen ich mir 
die Zähne ausbeiße, aber nicht 
abgeneigt — solange sie die 
Gratwanderung schaffen, mich 
trotzdem noch zu motivieren. 
Das schafft die Dark Souls-Rei- 
he, das schafften in der Ver- 
gangenheit viele alte Konsolen- 
spiele und das schafft aktuell in 
meiner Freizeit mal wieder das 
erste Everquest, gegen das WoW 
wie ein Malprogramm wirkt. In- 
sofern begrüße ich den aktuell 
aufkeimenden Trend bei einigen 
Entwicklern, sich wieder mehr 
den anspruchsvollen, knackigen 
Spielen zu widmen. Damit ich 
halt was für die Nicht-Abgabe- 
Wochen habe. 


Leistung in PS (play?-Starke) 


1. Peter Bathge 3. Sascha Lohmüller 


2. Uwe Hànig 4. Wolfgang Fischer 


WOLFGANG: 

Ich liebe schwierige Spiele! Es 
gibt doch nichts Schóneres, als 
Sich so richtig in einen Titel zu 
verbeiBen und ihn erst dann wie- 
der loszulassen, wenn man ihn 
gemeistert oder durchgespielt 
hat. Vorausgesetzt, der Schwie- 
rigkeitsgrad ist gut ausbalanciert 
und das Erlebnis zwar hart, aber 
stets fair. Das ist der Grund, wa- 
rum The Evil Within ein exzellen- 
tes und Alien: Isolation auch mit 
Tag-1-Patch nur ein gutes Spiel 
ist. Dass ich schwierige Spiele 
liebe, heiBt aber nicht, dass ich 
alle Vertreter dieser Art schon 
durch habe. Vor allem die Dark 
Souls-Teile hängen wie ein Damo- 
kles-Schwert über meinem Kopf. 
Ich weiß haargenau, dass ich bei- 
de lieben werde, aber bislang hat 
mich der enorme Zeitaufwand 
stets abgeschreckt. Meistens 
kam just zu diesem Zeitpunkt ein 
anderer Zeitfresser um die Ecke 
gebogen, bei dem ich Arbeit und 
Freizeit verbinden konnte: Hallo 
Dragon Age: Inquisition! Und so 
wáchst er stetig an: mein Pile of 
Shame schwerer Spiele. 
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id play te Qm: Das Redaktionstagebuch | 


Montag, A. September 


skandinavischen" Lander für den Running-Gag aus) reist auf 
einer Eisschole nach Paris, um sich dort Assassins Creed Unit 


nnm 


-anzusehen und vor Kaum-erkennbaren-Gebävden-gegen-das lieht 
fotogrofiert zu werden. Aber immerhin passt die Location perfekt 
"zum neuen Meuchel-Spiel. Was Matti von Unit a hält, lest ihr in 
unserer Vorschau. Hoffen wir zumindest Für ihn. 
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PC-Gomes-Kollege Mare und Chris haben sich für unsere || 
DVD еме ganz besondere Anmoderation ausgedacht! Wil 
gehen zum Wrestling‘ Dumm nur, dass Uwe im Urlaub welt, 

scho Besuch im Haus hot und Wolfgang irgendwas anderes 


Freitag, 10. Oktober 
Мосећ ewer Llwhe-Komacuni Chris aus dem u — Ge 
Krankenhaus entlassen. Als Belohnung darf er gleich : 
—zo einem Event reisen UJi—verspbrohew- hm eie. 
Grossstadt mit tolen Einkaufsmöglichkeiten, an einem 
Floss gelegen, tür den Karneval berühmt. Als Chri 
Sreulestrahlend „Venedig schreit, drücken wir ihm 
lachen! das Ticket nach Düsselort in die Hand, wo er 
Ach To anschavt und lazo Passend mit einem 
Tuk-Tuk abgeholt wird. Uber die Autobahn. Dabei 


erkältet er Sek LL 


dieser Narr edaktion ist es 
inas äusserst unterhaltsam, dabei zuzusehen, 

wie Uwe vergeblich stundenlang versucht, ein Rennen 
zu starten. An der Situation hat sich übrigens auch 


| 


S o pog eine Woche später nix geändert, aber immerhin | 
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haben wir ein Video ZwSammengekrotzt. a 
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TREI GRAND THEFT AUTO 5: ALLE INFOS ZUR GENIALEN PS4-FASSUNG! 


Über 120 Minuten Laufzeit! 


Y ; , $ ( My | 
r : } E | 
wi ahalysiereng?: > | 
! füreuch das erste 
Final Fantasy det 
‘ neuen Generation! 


lo | 
P CALL OF DUTY Tolle Mischung aus Moderne und Fantasy: 
ADVANCED WARFARE Bombastische Grafik, Tag-Nacht-Wechsel 
AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: und geniales, neues Kampfsystem! S. 20 
Far Cry 4, Assassin's Creed Unity & Rogue, vr ¥ 


The Crew, Battlefield: Hardline, FL 2014, 
Driveclub, FIFA 15 und viele mehr 
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WIKIA EIN 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play4-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Die Übergangsphase NIPPON 
INDEX 
12-2614 


Wer schon mal einen Konsolen-Generationswechsel mitgemacht hat, kennt 
das ja: Wahrend ein kleiner Teil der Entwickler und Hersteller direkt auf die 
neuen, starkeren Kisten umsteigt, braucht der GroBteil der Spielemacher ei- 
nige Jahre für den Wechsel. Insbesondere die japanischen Entwickler lassen 
sich dahingehend viel Zeit. In den letzten Monaten ist mir das wieder beson- Final Fantasy XV S.20 
ders deutlich aufgefallen. Während meine PS3, Vita und Wii U regelmäßig in The Evil Within 5.38 
Benutzung sind, wartet meine PS4 immer noch sehnsüchtig auf J-Games. PES2015 — S.60 
Wären nicht die PS-Plus-Spiele und gelegentliche westliche Spiele wie De- Samurai Warriors 4 5.63 
stiny, die mich interessieren, wäre meine PS4 nicht mehr als eine schicke minim Doctrine Sum 
; S A оѕигре: Ode to an Unborn Star 5.68 
Wohnzimmer-Deko. Immerhin hat die Tokyo Game Show im September ge- Ultimate Ninja Storm Revolution $71 
zeigt, dass da einiges ап PS4-Spielen aus Nippon im Anrollen ist. Und wo ich 
schon beim Thema TGS bin: Wenn ihr umbláttert, findet ihr einen schicken 
Bericht zur diesjáhrigen Messe. Aufmerksamen Lesern wird am Ende des Textes erstmals in der bisherigen Geschich- 
te von Vik in Japan ein Redakteurskürzel auffallen. Das liegt daran, dass mein geschátzter freischaffender Branchen- 
kollege Thomas Nickel diese zwei Seiten als Gastbeitrag zu Vik in Japan beigesteuert hat. Der gute Thomas ist nicht 
nur ein ebenso riesiger Nippon-Nerd wie ich, er war im Gegensatz zu mir auch auf der Messe, der Glückspilz. Ihr kónnt 
ja einfach so tun, als wáre der Text von mir. Nein? Na gut .. 


Viel Spaf beim Schmókern wünscht euch euer Vil 
 — 8 


Hyperdimension goes Strategy 


Nach Producing Perfection folgt 2015 das nächste Spin-off zur Hyperdimension-Reihe. 


TAKTIK-ROLLENSPIEL I Nach diversen ren Bindungen eingehen, was ihnen die : І ze Ge, 
Rollenspielen in der Hyperdimension Nutzung von mächtigen Spezialangrif- j 


Neptunia-Reihe sowie der Idol-Mana- 
ger-Sim Hyperdimension Neptunia: Pro- 
ducing Perfection wagt sich Nischenent- 
wickler Idea Factory als Nàchstes an ein 
Taktik-Rollenspiel im Hyperdimension 
Neptunia-Universum. Entsprechend 
steurt ihr in Hyperdevotion Noire: God- 
dess Black Heart kleine Chibi-Versio- 
nen von Neptune, Noire und Konsor- 
ten rundenweise über Strategiekarten 
und bekämpft gegnerische Truppen, 
Für taktische Móglichkeiten soll das 
„Lily System“ sorgen, durch das Figu- 
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fen ermöglicht. Außerdem wird es ana- 
log zur Disgaea-Reihe zahlreiche Items 
zu erbeuten geben, mit denen ihr eure 
Truppen ausstatten 
und  individualisie- 
ren könnt. Das Vita- 
exklusive Taktik-Rol- 
lenspiel ist seit Ende 
Mai in Japan erhált- 
lich und soll nun An- 
fang 2015 auch den 
Weg nach Europa 
und Amerika finden. 
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Erstes Add-on fur FF XIV angekündigt! 


Neue Gebiete, mehr Jobs, hóheres Level-Cap, ein komplett neues Volk und frische Inhalte 
für hochstufige Charaktere versprechen viel Bescháftigung für Online-Abenteurer. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Seit Square Enix 
das ursprünglich gefloppte Final Fantasy XIV in 
Form von A Realm Reborn von Grund auf neu- 
aufgebaut und im August 2013 neuveróffent- 
lichte, genieBt das MMORPG wachsende Be- 
liebtheit auf PS3, PS4 und PC. Auf einem Fan 
Festival in Las Vegas kündigte Square nun mit 
Heavensward das erste, richtige Add-on für Fi- 
nal Fantasy XIV an. Die Erweiterung dreht sich 
um den Krieg zwischen Ishgard und Dravinia. 
AuBerdem soll es einen Konflikt zwischen Thor- 
dan samt seiner Rittergarde und dem Wyrmkó- 
nig geben. Das Add-on erweitert die Spielwelt 
um den vierten Stadtstaat ,The Holy See of Ish- 
gard" sowie diverse neue Regionen wie Dravinia 
oder ein Gebiet, das über den Wolken schwebt. 
AuBerdem wird die Maximalstufe eurer Spielfi- 
guren von 50 auf 60 erhóht und euch erwarten 


mehrere neue Jobs, Luftschiffe, ein komplett 
neues spielbares Volk, mehr Alchemie-Rezep- 
te und Ausrüstungsgegenstánde, herausfor- 
dernde Dungeons, mehr Endgame-Raids, Luft- 
schiffe und Primals. Es wird 
neue Primals, die noch in 
keinem Final Fantasy auf- 
getaucht sind und somit 
komplett neu für FF XIV: 
Heavensward designt wer- 
den. Wer Spaß an seinen 
Abenteuern in Eorzea hat, 
kann sich also auf sehr viel 
frisches Futter freuen. Wie 
viel die Erweiterung kos- 
ten wird und wie das neue 
Spieler-Volk aussieht oder 
heiBt, wurde bisher noch 


nicht verraten. Bis zur Veröffentlichung im 
Frühling 2015 ist es aber nicht mehr so lange 
hin. Vielleicht finde ich bis dahin auch endlich 
mal die Zeit für einen Ausflug nach Eorzea. 


NEWSTICKER 


+++ Dragon Ball Xenoverse erscheint am 13. Februar 2015 in Europa für PS3 und PS4 +++ 
Dead or Alive 5: Last Round für PS4 und PS3 kommt am 20. Februar 2015; PS3-Version nur 
als Download +++ Persona 4 Arena Ultimax (PS3) erscheint am 21. November 2014 +++ 
Koei Tecmo kündigt Lokalisierung zu Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea (PS3-ex- 
klusiv) für 2015 an +++ Bladestorm: The Hundred Years’ War & Nightmare erscheint 2015 
als Bladestorm: Nightmare für PS4 bei uns +++ Eintrag im Australian Classification Board 
(Australiens Äquivalent zur USK) aufgetaucht: Attack on Titan-Videospiel für Nintendo 3DS 
scheint einen West Release über Publisher Atlus zu bekommen +++ Harvest Moon: The 
Lost Valley (3DS-exklusiv) für Europa angekündigt; soll im ersten Quartal 2015 kommen; 
USA-Release bereits am 4. November 2014 +++ Senran Kagura: Bon Appétit (Vita-exklusiv 
und nur als Download) erhált Releasedatum für den 11. November 2014 +++ Gran Turismo- 
Producer Kazunori Yamauchi deutet in Interview mit GamesTM für Gran Turismo 7 auf PS4 
K als Releasezeitraum 2015 bis 2016 an +++ Tekken 7 macht ab Februar 2015 Japans Arca- 
> de-Hallen unsicher +++ Guilty Gear Xrd: Sign erscheint in USA am 16. Dezember 2014 +++ 
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Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea A W = 
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"Nach ein paar mauen Jahren zeichnet sich auf der diesjáhrigen TGS 


endlich wieder ein Aufwártstrend für Japans Spiele-Industrie ab. 


SPIELEMESSSE | Etwas ist pas- 
siert in Japan. Ja, die Bevólkerung 
wird nach wie vor im Durchschnitt 
immer álter, die Kundschaft für 
klassische Videospiele schrumpft 
dementsprechend und Mobile- 
Spiele machen auch dem eigent- 
lich sehr vitalen Handheld-Sektor 
zu schaffen. Aber trotzdem war 
auf der Tokyo Game Show 2014 
tatsáchlich wieder eine Art Auf- 
bruchsstimmung zu spüren! Und 
das lag nicht alleine an der inte- 
ressanten Indie-Ecke. Dort gab 
es unter anderem das lang er- 
wartete La-Mulana 2 zu sehen. 
Dazu kamen überraschend kre- 


p" 
Pm AL 
BR 


IN 


A | 


ڪڪ = = 


ative Projekte japanischer Game- 
Design-Studenten und  durch- 
gehend hochwertige Titeln wie 
Capcoms Resident Evil Revela- 
tions 2, Square Enix’ Final Fantasy 
Type-0 HD, Bandai Namcos Tales 
of Zestiria, Koei Tecmos Toukiden 
Kiwami oder Segas Phantasy Star 
Nova. Viele der groBen Entwick- 
ler haben die Fehler vergangener 
Jahre offenbar erkannt und sind 
nicht mehr gewillt, diese zu wie- 
derholen. 


Zurück zur eigenen Identitat 
Capcom und Co. versuchten in den 
letzten Jahren immer wieder er- 


folglos, westliche AAA-Produktio- 
nen zu imitieren, ohne wirklich zu 
verstehen, warum diese hierzulan- 
de so gut ankommen. Produzen- 
ten und Lead Designer kopierten 
offensichtliche Designelemente, 
waren aber von den tatsächlichen 
Stärken westlicher Erfolgstitel in 
den meisten Fällen weit entfernt. 
Seelen- und konzeptlose Titel wie 
Resident Evil 6 sind das Ergebnis 
solcher fruchtlosen Bemühungen. 
Doch eine neue Generation von 
Kreativen bringt frischen Wind in 
Japans Spielelandschaft. Wo die 
alte Entwicklergarde sich oft ge- 
nug eher widerwillig mit westlichen 
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Produktionen bescháftigte, getreu 
der in Japan lange populáren Mei- 
nung „yoge kusoge" (= „ausländi- 
sche Spiele sind Mist“), hat eine 
neue Generation von Spieleent- 
wicklern einen viel unverkrampfte- 
ren und offeneren Umgang mit den 
kommerziell erfolgreichen West- 
Hits. Naoki Yoshida, der den eins- 
tigen Megaflop Final Fantasy XIV 
zu einem kommerziellen und spie- 
lerischen Hit machte, schaffte die- 
se mehr als beachtliche Leistung 
nicht zuletzt dank seiner intimen 
Kenntnisse westlicher MMORPGs. 
Auch Hajime Tabata (Final Fanta- 
sy XV) und Hideo Baba (Tales of 
Zestiria) machen aus ihrer Beigeis- 
terung für Bungies Destiny keinen 
Hehl. Wo viele westliche Indie-Ent- 
wickler dank ihres Verständnis für 
Japans Klassiker heute große Erfol- 
ge feiern, schickt sich Japans neue 
Generation an, westliche Stärken 


= 
Shining 
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in ihre Projekte zu implementieren. 
Ohne dabei, wie in vielen negativen 
Beispielen der vergangenen Jah- 
re, ihre eigene spielerische Identi- 
tàt zu opfern. Das ist eine Herange- 
hensweise, von der langfristig der 
weltweite Spielemarkt profitieren 
kónnte — nicht zuletzt auch der zu- 
nehmend risikoscheue AAA-Markt 
in Europa und den USA. 


Im Reich der Nische 

Ein anderer Aspekt des japani- 
schen Marktes bleibt davon frei- 
lich unangetastet. All die Otaku- 
und Moe-Spiele der Sorte Senran 
Kagura, Akiba's Trip: Undead & 
Undressed und Konsorten bie- 
ten für kleine Entwickler wie Idea 
Factory oder Tamsoft einen rela- 
tiv sicheren Rückzugsort. Auch 
die Fanservice-lastigen Produkti- 
onen im mittleren Aufwandsseg- 
ment sind in Japan Nischenpro- 


dukte, die an den Ladentheken 
mittlerweile sogar von West-Pro- 
duktionen wie Ca// of Duty über- 
trumpft werden, dennoch aber 
auf eine feste Käuferschicht bau- 
en kónnen. Die Produktionen mit 
der Akiba-Otaku-Zielgruppe stel- 
len keine Verkaufsrekorde auf, 
halten ihre Hersteller aber alle- 
mal stabil über Wasser. Unter der 
Hand verrát ein Entwickler, dass er 
zwar auch nicht wirklich auf über- 
sexualisierte Schulmádchen und 
Co. steht, der Fanservice aber den 
Unterschied zwischen 10.000 und 
40.000 verkauften Exemplaren, 
und damit auch den Niedergang 
oder das Überleben einer Firma 
ausmacht. Mäßig beleumunde- 
te Nischentitel sind Titel wie Fai- 
ry Fencer, Mugen Souls und Ar No- 
surge trotzdem, auch wenn ihre 
starke Präsenz im Westen anderes 
suggerieren mag. 
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Die Powerplayer 

Es sind heute Spiele wie Mons- 
ter Hunter, Yokai Watch, Dragon 
Quest sowie die groBen Ninten- 
do-Franchises, die Japans Spie- 
lemarkt antreiben und Verkaufs- 
zahlen im siebenstelligen Bereich 
erwirtschaften. Und wáhrend sich 
der 3DS in seinen diversen Inkar- 
nationen wie geschnitten Brot ver- 
kauft und Sonys Vita sich durchaus 
tapfer schlágt, scheinen die Heim- 
konsolen momentan noch auf ver- 
lorenem Posten zu stehen: Wáh- 
rend sich Sonys PS4 in Europa und 
den USA blendend verkauft, liegt 
die Hardware in Japan momen- 
tan noch wie Blei in den Regalen. 
Ob kommende TGS-Titel wie Final 
Fantasy XV oder die Fantasy-Mas- 
senschlägerei Dragon Quest He- 
roes daran etwas ändern können, 
werden die kommenden Monate 
zeigen. TN 


Werdet F. f: Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 

erdet ran au Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 

f b k panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 

ace 00 zogenen  Nerdkram diskutieren? Dann schreibt coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 

facebook.de/vikinjapan mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippertocomputec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Simon A. per Mail 


Vielen Dank für jetzt schon über ein ganzes Jahr japanischen Wahnsinn, es macht 
jeden Monat aufs neue Spaß, Vik in Japan zu lesen und außerdem sind die vielen 
Artikel auch eine gute Inspiration, um selber Manga-Bilder zu zeichnen. 


Meine erste favorisierte Japan-Spielreihe, über die ich schreiben móchte, sind die 
beiden Spiele 999 — 9 Hours, 9 Persons, 9 Doors und Virtue's Last Reward. Am 
besten kónnte man diese Visual Novels mit interaktiven Mangas vergleichen. 
Allein schon die Grundidee beider Spiele, also dieses Saw-artige Rätsel lösen, 
hat sehr viel Potenzial und auch die vielen interessanten Charaktere lassen 
die doch relativ lange Spielzeit wie im Flug vergehen. Das bemerkt man 
meiner Meinung nach sehr gut in 999, da man relativ schnell einen Be- 
schützerinstinkt für June, die ehemalige Schulkameradin des Protagonisten 
entwickelt. Deswegen kónnen beide Spiele auch mit heutigen Manga- 
Größen mithalten. 


Meine zweite favorisierte Spielreihe ist Pokémon. In keinem anderes japa- 
nisches Rollenspiel kann man so viel Zeit investieren und so viel Spielerlebnis 
rausholen, egal ob man seinen Pokédex füllen will, mehr Level-100-Pokémon 
als seine Freunde haben will oder Onlinekämpfe austrägt — es gibt immer was 
zu tun. Auch ist Pokémon ein Spiel mit vielen Facetten (fast schon ein wenig 
wie Dark Souls): Es gibt Werte die man mit bloßem Auge nicht sehen kann, die 
aber von Bedeutung sind. Oder auch Pokémon, die sich nur unter bestimmten 
Bedingungen entwickeln kónnen. Ich weif$, dass Pokémon von vielen unter- 
schátzt wird, aber wenn man sich wirklich mal mit der Materie bescháftigt, 
macht das Spiel unendlich viel Spaß und man kann gar nicht mehr aufhören 
zu spielen. 


Als letzten Favorit móchte ich noch Dark Souls nennen, denn dies ist ein Spiel, 
was endlich mal einen richtig schweren Schwierigkeitsgrad hat. Auch kann man 
in Dark Souls noch nach dem eigentlichen Spiel viel Zeit damit verbringen, in Wi- 
kis nach noch nicht entdeckten Geheimnissen zu suchen oder sich sein eigenes 
perfektes Ausrüstungsset zu erstellen. Obwohl das Spiel grafisch nicht zu den 
Besten zählt, vergisst man das sofort, wenn auf einmal einer der epischen Bosse 
vor einem steht oder man nach Stunden harter Arbeit (ich sage nur Blighttown) 
endlich in ein neues Gebiet kommt und sich dessen ausgefeiltes Design ansehen 
kann. Das, was Dark Souls wirklich einzigartig macht, sind die einzelnen Momente 
im Spiel, bei denen man sich entweder wie der mächtigste Mensch auf Erden fühlt 
oder nur wie ein kleines unbedeutendes Staubkorn. 
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Dominik A. per Mail 


Ich musste mir laaaange überlegen, welche Japan-Spielereihe mir am meisten liegt, da es doch so 
einige gibt (Final Fantasy, Street Fighter, Tekken, Dead or Alive, Metal Gear). Aber am meisten liegt 

mir doch tatsächlich die Yakuza-Reihe am Herzen, weil sie ganz einfach den (normalerweise üblichen) 
Non-Stop-Actionpegel etwas nach Unten fáhrt und mehr Richtung Storytelling geht. Klar, die Reihe mag 
Geschmackssache sein, sie ist eher langatmig und ab und zu skurril sowie vollgestopft mit japanischem 
Humor. Aber in der heutigen, schnelllebigen Zeit ist dies manchmal ganz schön entschleunigend. 


David F. per Mail 


Zunáchst einmal herzlichen Glückwunsch zu einem Jahr Vik in Japan. 
Kommt mir vor, als sei es erst vor kurzem gewesen, dass mein Interesse 
für J-Games durch deine Rubrik seinen zweiten Frühling erlebt hat. Ich 
hoffe, dass die Rubrik weiterhin so gut läuft und auch so viel Anklang 
findet. 


Nun zum Thema Favoriten bei Japan-Spielen/-Reihen: Damals, als ich noch 
ein Teenager war, begeisterte mich vor allem Devil May Cry. Der Protago- 
nist Dante: einfach nur genial. Immer 'nen lockeren Spruch auf den Lippen, 
coole Klamotten und dann stándig so übertrieben absurd inszenierte 
Aktionen, die vor allem im dritten Teil der Reihe auf die Spitze getrieben 
wurden. Das hat für mich einen riesen Unterhaltungswert. Unvergessen 
solche Aktionen wie ,ich werde mit einer Rakete beschossen, lehne 

mich gechillt zurück, setze einen Fuß auf die Rakete und fang an, auf ihr 
durch die Luft zu fliegen und Tricks zu vollführen." — einfach nur super. :) 


Das Reboot ist kein schlechtes Spiel, aber die ursprüngliche Reihe finde 
ich einfach sehr viel besser. Da merkt man meiner Meinung nach den 
Spielen ihre japanische Herkunft an. 


Eine andere Spielserie, die mir sehr zusagt, ist natürlich Final Fantasy. 
Ich bin sehr froh, dass mit Final Fantasy X/X-2 HD Remaster endlich 
eins meiner liebsten Spiele aller Zeiten den Weg auf meine PS Vita 
gefunden hat. So kann ich abends, wenn meine Freundin neben mir 
schon schláft, die Schublade des Nachttischs aufziehen, die Vita raus- 
holen und mich noch ein bisschen in der Welt von Spira verlieren. Gern 
auch bei einer Partie Blitzball mit den Besaid Aurochs. 


E 


Peter R. per Mail 
Hallo Vik, 


diese Reihe. 


gefesselt und meine Tochter 
kuschelt immer noch mit der 
Trópfchen-Figur aus der CE. Das Spiel 
ist so liebevoll gemacht und auch wenn 
mich viele meine Freunde auslachten, hoffe 

ich sehnsüchtig auf die Ankündigung eines Ni 
No Kuni 2 auf der PS4. 


Ich bin eigentlich noch kein eingefleischter Japan-Spiele-Fan, sondern werde gerade erst einer. Meine 
absolute Lieblings-Spiele-Serie ist die Souls-Reihe (Demon's Souls, Dark Souls, Dark Souls 2). Okay, 
das sind nun vermutlich ziemlich westliche Japan-Spiele, aber es gibt keine andere Spielreihe, die 
einen so fordert und Frustmomente erleben lässt. Gleichzeitig gibt es aber auch die schönsten 
Glücksmomente, wenn dann endlich der Bossgegner im x-ten Anlauf in den Staub sinkt. Ich liebe 


Was mich aber wirklich viel mehr Richtung Japan aufhorchen lásst und auch meine Einstel- 
lung bezüglich der klassischen JRPGs mit Manga- oder Animeoptik geändert hat, ist 
ein kleines Rollenspiel namens Ni No Kuni, nicht zuletzt dank deiner Berichterstattung 
in der play*. Das Spiel ist der Hammer! Es hat mich knapp 100 Stunden vor meine PS3 
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Boygroup: Bisher sind nur Kerle für die Heldentruppe 
bestätigt. Ob die gute Luna hier auch spielbar sein wird? d CH 


Mit dem fünfzehnten Teil hievt Square Enix 


seine prestigereiche Rollenspiel-Reihe endlich in die náchste Generation — 
inklusive offener Spielwelt, Roadtrip-Einschlag und brandneuem Kampfsystem. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Kaum ein 
anderes Videospiel hat eine derart 
bewegte Geschichte hinter sich wie 
Final Fantasy XV. Auf der E3 2006 
noch als Final Fantasy Versus XIII 
für PS3 angekündigt, verschwand 
das Action-Rollenspiel für viele Jah- 
re in der Versenkung, bis es auf der 
E3 2013 plótzlich als Final Fantasy 
XV für PS4 und Xbox One neu ange- 
kündigt wurde. Seitdem war es er- 
neut still um Final Fantasy XV gewor- 


H 
-— ч - 
— - Ei 
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den. Doch im Zuge der Tokyo Game 
Show im September prásentierte 
Square Enix das heiß erwartete Rol- 
lenspiel endlich wieder ausführlich, 
überraschte gleichzeitig aber auch 
mit einem Führungswechsel: Wie 
letzte Ausgabe schon kurz aufge- 
griffen, agiert Tetsuya Nomura nicht 
mehr als Director für FF XV. Wäh- 
rend sich Nomura nun ganz Kingdom 
Hearts 3 widmet, bringt sein bisheri- 
ger Co-Director Hajime Tabata (be- 


Gute Nacht: Wie schon Lightning Returns wird auch Final Fantasy XV über 
einen Tag-Nacht-Rhythmus verfügen, der sich auf die Spielmechanik auswirkt. 
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kannt für Final Fantasy Туре-0, Crysis 
Core: FF VII und The 3rd Birthday für 
PSP) die Entwicklung von Squares 
Rollenspiel-Epos zu Ende. Und der 
hat Großes vor. In einem Interview 
mit Eurogamer verriet Tabata-san: 
„Ich arbeite an Final Fantasy XV, um 
es zum emotionalsten FF zu machen, 
an dem ich je gearbeitet habe. Mein 
Ziel ist es, dass FF XV-Spieler es für 
das beste Final Fantasy halten, das 
sie jemals gespielt haben." 


ts UM RUN BS E CONS NN 
Abgeschafft: Einen separaten Kampfbildschirm wie in bisherigen Serien- ba jp 
Teilen wird es in FF XV nicht mehr geben, was natürlich Ladezeiten spart. ANSA 


Wie ist der Stand? 

Die Entwicklung von Final Fanta- 
sy XV in dieser Form — also unter 
dem neuen Namen sowie für PS4 
und Xbox One — begann laut Taba- 
ta-san im Juli 2012 und ist nun et- 
was mehr als zur Hálfte abgeschlos- 
sen. Durch den Wechsel von PS3 
auf die neue Konsolengeneration 
wurde FF XV zwar zu gewissen Tei- 
len einem Wandel unterzogen, die 
ursprüngliche Vision von Nomura 


t 
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Teamwork: Ihr könnt zwar nur Noctis direkt steuern, doch seine 
| Kameraden greifen ihm gelegentlich mit Team-Aktionen unter die Arme: 


sowie die Story des Spiels sind aber 
erhalten geblieben. Derzeit sind die 
Entwickler vor allem daran zugan- 
ge, die riesige und offen angelegte 
Spielwelt mit Leben zu füllen. Denn 
mit Final Fantasy XV möchte Tabata 
ein Rollenspiel-Abenteuer mit Road- 
Movie-Einschlag bieten, bei dem 
sich die Erkundung der Welt ein we- 
nig wie ein großer Campingausflug 
mit dem Auto anfühlt. Held Noctis 
und seine Kumpels Ignis, Gladio- 
lus, Prompto und Cor sind nämlich 
grundsätzlich mit einem schwarzen 
Cabrio unterwegs, das Noctis’ Kö- 
nigsfamilie gehört. Spielerisch dient 
die Edelkarre natürlich vornehmlich 
dazu, große Strecken in der ausge- 
dehnten Spielwelt zu überbrücken, 
wobei ihr sowohl selbst das Steu- 
er übernehmen könnt oder ein- 
fach einen eurer Mitstreiter fahren 
lasst. Klassische Fortbewegungs- 
mittel wie Chocobos oder Luftschif- 
fe wird es im neuesten Final Fanta- 
sy aber auch geben. Entsprechend 
dem Motto von FF XV „Eine Fantasie 
basierend auf der Realität“ erwar- 
tet euch neben den serientypischen 
Fantasy-Elementen diesmal eben 
auch ein Schwung Realismus. 


Bei Wind und Wetter 

Besagter Realismus macht sich zum 
Beispiel durch einen dynamischen 
Tag-Nacht-Rhythmus sowie ein 
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Wettersystem bemerkbar. Beides 
trägt nicht nur zur Glaubwürdigkeit 
der Spielwelt bei, der Tag-Nacht- 
Wechsel und das Wetter wirken sich 
sogar direkt auf die Spielmechanik 
aus. Ähnlich wie in Lightning Re- 
turns: Final Fantasy XIII hängt die 
Tageszeit damit zusammen, welche 
Monster ihr antrefft. Des Nachts be- 
kommt ihr es nämlich mit stärkeren 
Gegnern zu tun als tagsüber. Außer- 
dem werden die Charaktere müde, 
wenn sie lange nicht schlafen, wo- 


durch deren Performance im Kampf 
sinkt. Um das zu verhindern, könnt 
ihr entweder in Herbergen innerhalb 
von Städten rasten oder ganz im 
Sinne des Road Trips unterwegs die 
Campingausrüstung auspacken und 
in der Pampa ein Lager aufschlagen. 
Tabata erwähnte zudem, dass am 
Ende eines Tages die gesammelten 
Erfahrungspunkte berechnet wer- 
den, wobei ein Spieltag etwa 30 Mi- 
nuten echter Zeit in Anspruch neh- 
men wird. Weitere Einzelheiten zum 


pie welt: Die Entwickler versprechen eine weitläufige, ‚komplett zusammen 
Ihängende Spielwelt. | Eine Open World wie in Skyrim braucht ihr aber nicht erwarte 
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E 2 2141 1 
Erfahrungspunkte-System oder der 
Charakterentwicklung im Allgemei- 
nen wollte Tabata bisher jedoch 
nicht rausrücken. 

Das Wetter wirkt sich abseits von 
optischen Effekten (Kleidung und 
Fláchen werden bei Regen nass und 
trocknen bei Sonnenschein langsam 
wieder) hingegen auf die Nutzung 
von Magie aus. Während Feuerzau- 
ber im Falle eines Wolkenbruchs an 


Effektivität verlieren, sorgt ein tro- 
ckenes, heißes Wetter für eine Ver- 
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سے‎ > 
j ns 


play* | 12.2014 | 21 


Alle Bilder: Square Enix 


ambi = 


tem 2.0? 


Square Enix ist von seinem AXB so überzeugt, dass das japanische Unter- 
nehmen das System sogar patentieren ließ! Wir haben das Patent unter die 
Lupe genommen und spekulieren ein wenig über dessen Inhalt. 


Im April 2014 stellte das US-Patentamt 
Square Enix ein Patent für ein Action- 
Rollenspiel-Kampfsystem aus, das von 
FF XV-Director Hajime Tabata stammt 
und bereits im Oktober 2012 (also nur 
wenige Monate nach Beginn der Neu- 
entwicklung von FF XV) beim Patentamt 
eingereicht wurde. Betrachtet man 
dieses Patent náher und kombiniert es 
mit Tabatas neuesten Interview-Aus- 
sagen zu den Kámpfen in FF XV sowie 
mit der Gameplay-Prásentation von der 
TGS, ergeben sich sehr schnell klare Zu- 
sammenhänge. Das Patent beschreibt 
ein Kampfsystem, das mit nur einem 
Button funktioniert, wobei die von der 
Figur ausgeführten Aktionen zuvor mit- 
tels eines Menüs áhnlich dem Gambit- 
System aus Final Fantasy XII (Bild 3) 
konfiguriert werden. In FF XII kann man 


CUTION PROCESS 


SET PLAYER'S SIGH 
ENEMY CHARACT 


ATTACK INSTRUCTION 


SPECIFY POSITIONAL RELATIONSHIP d 


SPECIFY ATTACK METHOD 


EXECUTE ATT. 


C END ) 


den Figuren für jede Aktion wie Angriff, Magie oder Fáhigkeiten einen auslósenden Faktor (ein 
Gambit) zuweisen und die Gambits zudem untereinander priorisieren. Das Gambit-System 
ermöglicht sehr viele Anpassungsmöglichkeiten und so ein ausgezeichnetes Management der 


selbststándig agierenden Partymitglieder. 


In den Kämpfen von FF XV wird laut dem Patent ein sehr ähnliches System greifen, mit dem 
man einstellen kann, wie Noctis und seine Mitstreiter im Kampf agieren. Allem Anschein nach 
gliedert sich die Konfiguration in zwei Teile: Die Entfernung zum Ziel und die darauf folgende 
Aktion selbst (siehe Bild 2). Denkbare Beispiele wären etwa „schlage mit Waffe A zu bei direk- 
tem Kontakt zum Ziel“, „benutze Fernkampffähigkeit B bei bis zu drei Metern Entfernung zum 
Gegner“ oder „feuere Zauberspruch C ab bei einer Entfernung von zehn oder mehr Metern 
zum Ziel". Wenn dann alles konfiguriert ist und man mit Noctis angreift, geht im Hintergrund 
eine KI diese Prioritätenliste ab und lässt den Helden entsprechend agieren (siehe Bild 1). 


Komplexere Konfigurationsmöglichkeiten, wie die Team-Aktionen etwa, wird man wahrschein- 
lich analog zu den Gambits in FF XII im Verlauf des Spiels freischalten kónnen. 


stárkung von Feuermagie. Wenn ihr 
ein Monster mit Feuerzaubern an- 
greift, kann das Feuer unter Um- 
stánden etwa auf die Umgebung 
übergreifen, was manche Mons- 
ter auch mal verängstigt und zur 
Flucht zwingt. Auf der anderen Sei- 
te besteht die Gefahr, dass ein ange- 
wendeter Zauberspruch unter Um- 
stánden dem Zaubernden selbst 


3 X. 
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Schaden zufügt. Wir sind auf jeden 
Fall schon gespannt, ob das schluss- 
endlich nur für ein nettes Gimmick 
reicht oder tatsáchlich ernsthafte 
taktische Auswirkungen wáhrend 
der Kämpfe haben wird. 


Neuer Teil, neues Kampfsystem 
Und wo wir schon bei den Kämpfen 
sind: Hierzu hat Tabata-san am meis- 
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ten verraten und gezeigt. Wie bereits 
bekannt, wird Final Fantasy XV das 
erste Action-Rollenspiel unter den 
FF-Hauptspielen und entsprechend 
verabschiedet sich Square Enix dies- 
mal vom ATB-System. Das neue, ac- 
tionreiche Kampfsystem in Teil 15 
hórt auf den Namen Active Cross 
Battle System. (kurz AXB) und hat 
im Endeffekt das Ziel, die für FF ty- 


BOOMERANG ) 43b 


CLOSE ATTAC 


DISTANT ATTACK WITH BOOMERANG 
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pischen, menübasierten Befehlsein- 
gaben in den Hintergrund zu rücken, 
um so die Kampfaction mehr in den 
Vordergrund zu packen. Im Gegen- 
satz zu bisherigen Final Fantasys 
wáhlt ihr also nicht mehr verschiede- 
ne Befehle aus einem Menü aus, die 
euer Held dann autonom ausführt. 
Stattdessen agiert ihr analog zu Ac- 
tionspielen aktiv auf dem Schlacht- 
feld. Für Lightning Returns hat 
Square bereits eine Mischung aus 
ATB-System und aktivem Kampfsys- 
tem gewáhlt, das AXB führt das Gan- 
ze jedoch noch mal ein gutes Stück 
weiter. Auf den ersten Blick wirkt das 
neue Kampfsystem wie eine extreme 
Vereinfachung dessen, was man von 
Final Fantasy gewohnt ist: Um Mons- 
ter anzugreifen, müsst ihr lediglich 
den Angriffs-Button gedrückt hal- 
ten und schon gibt Noctis schein- 
bar vóllig automatisch (dazu gleich 
mehr) wunderbar choreografierte 
Combo-Attacken mit verschiedenen 
Waffen und Zaubersprüchen zum 
Besten. Sofern ihr hingegen den Ver- 
teidigungs-Button gedrückt haltet, 
weicht Noctis selbststándig gegneri- 
schen Attacken aus oder wehrt die- 
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ingt wie os Ac nstrei- 
fens von Michael Bay, ist in Wahrheit 
aber durchaus komplexer. 
Denn während ИШ Чеп ату 


Noctis duse ' Веза ( 


ren Waffen (die ihr in einem Menü 
jederzeit konfigurieren kónnt), was 
für Gegner eurem Helden gegen- 
überstehen, wie weit weg besagte 
Gegner sind, in welche Richtung 
ihr den Analogstick beim Angrei- 
fen drückt, ob sich andere Party- 
mitglieder in Noctis Náhe befinden 
und einiges mehr. Diese Faktoren 
legt ihr wiederum selbst in einem 
Menü fest, das sehr an das Gambit- 
System aus FF XII angelehnt sein 
soll (mehr dazu im Kasten links). 
Aber auch die Defensive ist einen 
Tick komplizierter als „drücke But- 
ton für Unverwundbarkeit“. Zwar 
weicht Noctis gegnerischen Atta- 
cken aus respektive blockt diese 
selbstständig, wenn ihr auf „ver- 
teidigen“ drückt. Jedoch wird euch 
anhaltendes Nutzen der Verteidi- 
gungsfunktion kontinuierlich Mana 
kosten und die Gegner verfügen zu- 
dem über unblockbare Attacken — 
ein Kinderspiel werden die Kämpfe 
dank Auto-Defensive also nicht. 


Heldengruppe mal anders 

Einen klaren Haken hat das AXB- 
System aber auf jeden Fall: Anders 
als in früheren Entwicklungsstadien 
des Spiels angedeutet, könnt ihr den 
spielbaren Charakter nicht wech- 
seln und nur Noctis direkt steuern! 
Das könnte sich bis zur Veröffentli- 
chung theoretisch zwar wieder än- 
dern, wir zweifeln aber stark daran. 
Die anderen drei Mitglieder eurer 
Vier-Mann-Heldengruppe könnt 
ihr aber mittels des gleichen Gam- 
bit-ähnlichen Systems genauso wie 
Noctis konfigurieren und so deren 
Kampfverhalten beeinflussen. Sehr 
interessant sind zudem die Team- 
Aktionen, die in bisherigen Trailern 
auch schon des Öfteren zu sehen 
waren. Unter bestimmten Bedin- 
gungen — die womöglich ebenfalls 
konfigurierbar sein werden — kön- 
nen Noctis’ Mitstreiter dem Helden 
mittels spezieller Unterstützungsat- 
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ren sind zum Beispiel die verfügba- 


tacken aushelfen oder ihn vor An- 
griffen beschützen. Darunter wird 
es auch komplexere Aktionen ge- 
ben, die in einem Konter resultieren 
oder Timing erfordern. In den Kämp- 
fen wird also nicht nur die Positio- 
nierung zu den Monstern eine zent- 
rale taktische Rolle spielen, sondern 
auch Positionierung von den Helden 
untereinander. 


Schnupperkurs im März 

Einen ersten Eindruck über das 
neue AXB-System und die Spielwelt 
werdet ihr euch am 20. März 2015 
bilden können, wenn Final Fantasy 
Type-O HD bei uns erscheint. Denn 
jeder Version von Type-0 HD liegt ein 
Downloadcode zu einer FF XV-De- 


Tatkràftig: Trotz seiner adeligen Position 
Noctis vor, die Dinge selbst in die Hand 2 


Klassisch: Wie für ein Final Fantasy üblich erwarten euch natürlich auch wieder 
Dungeons mit allerhand Fieslingen darin — 


hier sind etwa Goblins zu sehen. 


mo bei. Tabata schátzt den Umfang 
der Probeversion auf ungefáhr eine 
Spielstunde, wobei man mehr Zeit 
mit ihr verbringen kann, wenn man 
wirklich alles rausholt. Unter ande- 
rem wird die Demo einen optionalen 
Dungeon mit stárkeren Monstern 
enthalten, in dem man seltene Items 
erbeuten kann. Wann Final Fanta- 
Sy XV komplett fertig im Laden lan- 
det, ist hingegen immer noch nicht 
bekannt. Tabata versichert jedoch, 
dass die grundlegenden Spielme- 
chaniken bereits alle implementiert 
seien, weshalb die Veróffentlichung 
nicht nochmals einige Jahre in der 
Zukunft liegen sollte. Wer weiß, viel- 
leicht findet die Odyssee ja „schon“ 
náchstes Jahr ein Ende. VIK 


als Prinz von Lucis zieht es Protagonist 
u пёһтеп und sich in Gefahr zu bringen. 
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Viktor Eippert Pat 


Bei Kampfsystemen, die scheinbar automatisch 
funktionieren und mir folglich (zu einem gewissen 
Grad) die Kontrolle entziehen, bin ich von Natur 
aus erst mal skeptisch. Das AXB-System mit 

den dynamisch berechneten Combos kónnte 
entweder eine richtig spannende Innovation 

sein oder aber dafür sorgen, dass die Kámpfe 
total öde werden und die nötige taktische Tiefe 
fehlt. Auf dem Papier klingt das jedenfalls sehr 
vielversprechend und das Gambit-System aus 

FF XII wurde seinerzeit zu Recht in den hóchsten 
Tónen von Presse und Spielern gelobt. Sofern die 
Konfigurationsmöglichkeiten zahlreich sind und 
die Umsetzung im Kampf selbst gut funktioniert, 
steckt da aber viel Potenzial drin. Die spielbare 
Demo im März wird’s hoffentlich offenbaren. 


Im Zuge der Tokyo Game Show präsentierte 
FF XV-Director Hajime Tabata das Spiel in einer 
Videovorführung und gab zahlreiche Interviews. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Square Enix 
Das zuständige Team ist in etwa 300 Mann stark und 
setzt sich aus Entwicklern verschiedener Hs zusammen. 


ALTERNATIVE Final. Fantasy XIV: A Realm 
Das ist zwar ein MMORPG, lässt sich aber auch ganz 
ordentlich alleine spielen. 


TERMIN 


Square Enix 
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Punktlandung? Auf der PS4 müssen sich die drei GTA 5-Protagonisten gegen 
Ubisofts Open-World-Spiele Assassin's Creed: Unity und Far Cry 4 behaupten. 


Alle Bilder: Rockstar 
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Grand Theft Auto 5 


Optisch verbesserte Neuauflage eines modernen Klassikers 


ACTION | Was für ein Pech! Da veröffent- 

licht Rockstar letztes Jahr mit Grand Theft 

Auto 5 das ultimative Open-World-Spiel, 

einen echten Meilenstein der Videospiel- 

geschichte — nur um bei zahlreichen 

Game-of-the-Year-Awards leer auszuge- 

hen. Zwar stellte G7A 5 für Playstati- 

on 3 und Xbox 360 gleich mehrere 

Verkaufsrekorde auf — bei Spielern 

und Kritikern wurde die bombasti- 

sche Action-Sause mit ihrer wahn- 

sinnig detaillierten Spielwelt aber 

letztlich durch das emotionale 

The Last of Us ausgestochen. So was 

lásst ein erfolgsverwóhntes Traditi- 

onsstudio wie Rockstar natürlich nicht 

auf sich sitzen und bringt GTA 5 dieses 

Jahr einfach noch mal für die aktuel- 

le Konsolengeneration in die Lãden. 

Die vor allem grafisch aufpolierte 

PS4-Fassung steht unter einem gu- 

ten Stern: The Last of Us 2 erscheint 
dieses Jahr garantiert nicht mehr. 


Mehr Hubraum: Alle Download-Add-ons sind auf der Disc 
enthalten, etwa das Beach Bum-Update samt neuer Diinenbuggys. 


Schöner und authentischer 
Die für viele wichtigste Neuerung ist na- 
türlich die überarbeitete Optik. Zwar im- 
ponierte uns bereits, welche Leistungsre- 
serven Rockstar letztes Jahr aus der alten 


Torkeln mit Trevor: Los Santos soll auf der Playstation 4 noch lebendiger 
wirken und weitere Aktivitaten abseits der Hauptgeschichte bieten. 
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PS3 rauskitzelte. Doch die PS4- 
Umsetzung sieht in allen Belangen 
besser aus. Dank 1080p-Auflósung 
und Antialiasing ist das stóren- 
de Kantenflimmern so gut wie ver- 
schwunden. Texturen wirken detail- 
lierter, die Sichtweite wurde stark 
angehoben und insbesondere die 
Vegetation macht einen weitaus 
realistischeren, plastischeren Ein- 
druck. Hübschere Wildtiere und 
ein Ozean, dessen Wellen das Licht 
realistisch reflektieren, verwandeln 
die weitláufigen Regionen in der 
freien Natur abseits der Metropo- 
le Los Santos in einen grafischen 
Leckerbissen. Verbesserte Wetter- 
effekte wie sich auf den StraBen 
bildende Regenpfützen sollen zu- 
sammen mit einem gesteigerten 
Verkehrsaufkommen für noch mehr 
Authenzität sorgen. 


ldyllisch: Gras, Bäume und Wildtiere 
wurden kräftig überarbeitet. 


es 
Mehr Profil: A wirken auf der 
PS4 knackiger, Stoffe realistischer. 
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Neue Inhalte 

Inhaltlich bohrt Rockstar das oh- 
nehin umfangreiche Spiel weiter 
auf,versprochen wurden uns unter 
anderem neue Waffen, Fahrzeuge 
und Aktivitáten. Nicht zuletzt er- 
gánzt Rockstar die 17 Radiosen- 
der, denen ihr beim Fahren zuhört, 
um mehr als 100 frische Songs. 
Dazu gibt es alle Updates, die der 
Mehrspielermodus GTA Online 
seit dem ursprünglichen Release 
erhalten hat. Die Online-Gefech- 
te umfassen neuerdings bis zu 30 
Spieler — auf den alten Konsolen 
durften maximal 16 Teilnehmer 
in eine Partie. 

Vóllig offen ist derweil noch, 
ob die PS4-Version auch die seit 
Ewigkeiten versprochenen Bank- 
überfälle im Online-Modus enthält. 
Mit diesen sogenannten „Heists“, 


der Kampagne ändert sich auf der Playstation 4 natürlich nichts. 


bei denen mehrere Spieler ähn- 
lich wie in der Solo-Kampagne 
kooperativ krumme Dinger dre- 
hen sollen, warb Rockstar bereits 


vor der PS3-Veröffentlichung von 
Grand Theft Auto 5. Bis dato lässt 
das entsprechende Update aber 
auf sich warten. Zusammen mit 
zahllosen technischen Problemen 
beim Start von GTA Online sorgte 
das für viel Ärger bei Multiplayer- 
Fans. Hoffentlich hat Rockstar aus 


diesen Fehlern gelernt. PB 


Peter Bathge Redakteur 


à 
| 


Ihr habt GTA 5 letztes Jahr nicht gekauft, sondern 
lieber auf die unausweichliche PS4-Neuveróffentli- 
chung gewartet? Respekt! Das hátte ich nicht aus- 
gehalten, zu gut war der Trip nach Los Santos, selbst 
auf veralteter Hardware. Wenn ihr Mitte November 
die neue Blu-ray in eure PS4 einlegt, bekommt ihr 
allem Anschein nach die ultimative Version von 

GTA 5. Ohne die technischen Kompromisse der 
PS3-Version bei Kantenflimmern und nachladenden 
Texturen und dank des Quantensprungs in Sachen 
Detailtiefe sieht es so aus, als würde Rockstar eine 
fantastische Portierung gelingen, die grafisch selbst 
Infamous: Second Son ausstechen kónnte. Wenn 
jetzt noch der Mehrspielermodus von Anfang an 
seinen Dienst tut, bin ich wunschlos glücklich. 


Wir studierten Rockstars knappe offizielle Informa- 
tionen und analysierten mehrere Grafikvergleiche 
anhand veróffentlichter Trailer der PS4-Version. 


Infos 


HERSTELLER Rockstar Games 


ENTWICKLER - Rockstar North 
Die Briten hießen mal DMA und entwickelten unter 
anderem den Klassiker Lemmings. Und natürlich GTA. 


ALTERNATIVE Watch Dogs 
Hier gibt's nur einen Helden statt drei. Der darf dafür 
mit seinem Smartphone die Umgebung hacken. 


TERMIN 18. November 2014 
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Tine Wittler wäre begeistert: Das Mobiliar in den Gebáuden 
wirkt — wie auch die Straßen von Paris — fast realistisch. 


Alle Bilder: Ubisoft 
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E Assassin's Creed: Unity 


Nach dem Anspiel-Termin in Paris sind wir mehr als begeistert! 


ACTION-ADVENTURE | Assassin's 
Creed-Fans záhlen schon emsig 
die Tage, bis das náchste Meuchel- 
Abenteuer für sie beginnt. Wir da- 
gegen durften bereits jetzt mehrere 
Stunden in die Haut von Arno schlüp- 
fen und so das grafisch wunderhüb- 
sche Paris zur Zeit der Franzósischen 
Revolution erkunden. Bevor wir aber 
beim Event loslegen durften, gab der 
Creative Director von Unity sich die 
Ehre und erzáhlte uns davon, wie gut, 
schón und vor allem herausragend 
das neue Assassin's Creed in sei- 
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Die gute, alte | Dame: Für die Umsetzungen wichtiger Gebáude wie etwa 
Notre-Dame de Paris, brauchten die Entwickler mehr als ein Jahr Arbeitszeit. 


nen Augen geworden ist. Zum einen 
war Alex Amancio sehr stolz darauf, 
dass Unity ein wirkliches Next-Gen- 
Erlebnis geworden ist, weil es in vier 
Jahren von Grund auf neu entwickelt 
wurde. Zum anderen war der sympa- 
thische Franzose der Meinung, dass 
der neue Ableger, wie einstmals Teil 
1 und 2 das Action-Genre komplett 
neu definieren wird. Nun gut, ein fä- 
higer Creative Director sollte ja von 
seinem Produkt überzeugt sein, 
wir wollten aber vor allem eins: Uns 
selbst ein Bild anhand einer fast fer- 
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tigen Xbox-One-Version davon ma- 
chen, ob Assassin's Creed: Unity das 
Zeug zum besten Teil der Serie hat. 


Vive la Paris! 

Die Spielwelt von Assassin's Creed: 
Unity ist definitiv ein guter Grund, 
warum der neue Teil tatsáchlich zum 
Musterschüler der Reihe werden 
könnte. Die Ausmaße von Paris sind 
einfach nur gigantisch, insgesamt 
sogar größer als die Fläche aller In- 
seln von AC4: Black Flag zusammen- 
gezáhlt. Zudem ist man einfach nur 
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Go for Gold! In den Vier-Spieler-Koop= >” 


Missionen ist man auf der Jagd nach Schatzen. 


baff, wie atmosphárisch und detail- 
liert die Umgebungen wirken. Als 
wir mit Arno durch die sehr lebendi- 
gen StraBen der franzósischen Me- 
tropole laufen, fühlt man geradezu, 
dass dort demnáchst eine Revoluti- 
on ausbricht. So stehen groBe Men- 
schenansammlungen an den wun- 
derschónen Plátzen der Stadt und 
proben bereits den Aufstand. Mal 
sind es nur eine Handvoll Passanten, 
mal aber auch an die tausend Bür- 
ger, die ihren Unmut gegenüber dem 
Kónig bezeugen. 


` p oou 
Fies: Wie bereits die Vorgánger ist 
auch Unity nichts für Zartbesaitete. 


Neben der mehr als lebendigen 
Atmospháre und der grandiosen 
Präsentation punktet Assassin's 
Creed: Unity auch mit der Menge 
an Missionen, die wir in Paris erle- 
digen kónnen. War man in den Vor- 
gängern vor allem mit den Story- 
Aufgaben bescháftigt, will der neue 
Teil ein wirkliches Open-World- 
Spiel sein und bietet uns stándig 
Möglichkeiten zum Abschweifen 
an. Laut dem Creative Director sol- 
len die Sidequests übrigens mehr 
als die Hälfte der Spielzeit einneh- 
men. Zum Beispiel können wir Pas- 
santen helfen, die von Kriminellen 
bedroht werden, oder Aufrührer 
beseitigen, die auf den Plätzen der 
Stadt den Unmut bei den Bürgern 
schüren. Mal werden wir auch Zeu- 
ge eines Mordes und können dem 
Fall nachgehen und die Täter vor 
Gericht bringen. 

Wer sich übrigens in der rie- 
sigen Stadt einsam fühlen sollte, 
kann obendrein spannende Koop- 
Mission mit bis zu vier Spielern er- 
ledigen. Entweder geht es in den 
Aufträgen darum, bestimmte Per- 
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sonen — zumeist Templer — aus- 
zuschalten und so mehr über die 
Hintergründe der Französischen 
Revolution zu erfahren oder zu 
viert Schätze zu rauben. Die von 
uns gespielten Missionen waren 
nicht gerade sehr komplex, aber 
das Meucheln mit Freunden hat 
durchaus seinen Reiz, vor allem 
wenn man sich gut abspricht und 
etwa mehrere Wachen zur gleichen 
Sekunde umlegt. 


Degenkampf für Fortgeschrittene 

Einen großen Sprung nach vorn 
macht das Kampfsystem von Unity. 
War man es von den Vorgängern 
eigentlich gewohnt, dass auch 
Gefechte gegen mehrere Wachen 
kaum ein Problem darstellten, soll- 
te man im neuen Teil eher Fersen- 
geld geben, sobald man es mit mehr 
als drei Gegnern zu tun hat. Zum ei- 
nen greifen die Feinde uns nun tat- 
sächlich alle zeitgleich an, anstatt 
dümmlich darauf zu warten, bis 
der nächste von ihnen an der Rei- 
he ist. Zum anderen nimmt spätes- 
tens der vierte Gegner eine Pistole in 


Schmutzige Tricks: Neben Rauchbomben könnt ihr auch > | 
Giftgranaten'arwenden und so viele Gegner auf einmal ausschalten. = 
^ - 
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die Hand und schieBt uns gnaden- 
los ab. Natürlich wird Arno im Laufe 
des Spiels immer stárker und erlernt 
dank einer ziemlich großen Auswahl 
an freischaltbaren Nahkampffähig- 
keiten viele gemeine sowie tödliche 
Attacken, doch laut den Entwicklern 
sollen die Gefechte immer die aller- 
letzte Option für einen echten Assas- 
sinen bleiben. 

Obwohl wir eigentlich auch zwei 
Hauptmissionen beim mehrstündi- 
gen Anspiel-Event hätten erledigen 
können, kamen wir tatsächlich we- 
gen der vielen Nebenquests kaum 
dazu. Zumindest eine Aufgabe ha- 
ben wir dennoch gelöst, in der wir — 
wer hätte es gedacht — einen Temp- 
ler ausschalten sollen. Der Fiesling 
besuchte gerade eine Messe in Not- 
re-Dame und da es nicht die ers- 
te, sondern die dritte Hauptmissi- 
on im Spiel war, durften wir ganz 
nach Gusto den Auftrag erledigen. 
Wir fanden schnell heraus, dass es 
wegen einer Demonstration kaum 
möglich war, unbemerkt von den 
Wachen durch den Haupteingang 
in die Kathedrale zu gelangen und 


schauten uns deshalb in der Umge- 
bung nach anderen Wegen um. Zum 
Glück trafen wir auf einen Priester, 
der sich versehentlich ausgesperrt 
hatte. Da wir ihm einen Schlüssel 
besorgten, ließ er uns durch einen 
Seiteneingang in die Kirche hinein. 
Dort brauchten wir lediglich drei 
Wachen lautlos auszuschalten und 
konnten uns von der Empore aus 
auf den Templer herabstürzen und 
ihn ermorden. MS 


eil c ]. 
Matti Sandqvist Redakteur 


Insgesamt kann ich dem Creative Director nicht 
ganz zustimmen, wenn er von Assassin's Creed: 
Unity als ,neue Definition von einem Actionspiel" 
spricht. Trotzdem hinterließ der heiß ersehnte 
Nachfolger einen mehr als runden Eindruck 

und punktete mit einer atmosphärischen und 
wunderhübschen Spielwelt, vielen schönen 
Nebenquests, einem endlich herausfordernden 
Kampfsystem sowie spaßigen Koop-Missionen. 
Vielleicht kommt die PS4-Version auch mit 
weniger Rucklern aus und hat somit einen 
kleinen Atmosphären-Bonus gegenüber der von 
uns gespielten Xbox-One-Fassung. Ich bin jeden- 
falls guter Dinge, dass die bereits grandiosen 
Vorgänger im Vergleich zu Unity den Kürzeren 
ziehen werden. 


Da g: 
Wir durften im passenden Ambiente die Xbox-One- 
Version stundenlang spielen und zudem Interviews 
mit den Entwicklern führen. 
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Infos 


HERSTELLER usss OR 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
Das kanadische Studio zeichnet bereits für die 
Vorgänger verantwortlich. 

ALTERNATIVE 

Meisterdieb Garrett schleicht zwar mehr als Arno, 
aber auch ein Assassine sollte heimlich vorgehen. 
TERMIN 13. November 2014 
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Markenware: Neben diversen neuen Modi der Marke Uplink sind auch 
beliebte Mehrspieler-Varianten wie Kill Confirmed wieder mit an Bord. 
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Advanced. Warfare 


Kurz vor Release zockten wir auf Einladung von Activision den 
Mehrspielerpart an — hier unsere Eindrücke. 


EGO-SHOOTER | Wenn ihr diese 
play! in den Händen haltet, ist Call 
of Duty: Advanced Warfare bereits 
erschienen. Weil Redaktionsschluss 
und Test-Version aber nicht unter ei- 
nen Hut zu bringen waren, lud uns 
Activision ein, noch einmal kurz vor 
Release den Mehrspieler-Modus 
ausgiebig anzutesten. Einen aus- 
führlichen Test lest ihr dann pünkt- 
lich zum Release auf pcgames.de 


und videogameszone.de und natür- 
lich auch im náchsten Heft. 


Single-Dasein 
Bevor wir uns jedoch in die futuristi- 
schen Multiplayer-Schlachten stürz- 
ten, prásentierten uns die Entwickler 
noch einmal zwei Missionen aus der 
Einzelspieler-Kampagne. Die erste 
davon — Biolab, angesiedelt in ei- 
nem bulgarischen Wald — ist bereits 
von der E3 bekannt, weswegen wir 
an dieser Stelle nicht mehr allzu aus- 
führlich darauf eingehen wollen. 

Die zweite Mission hingegen wur- 
de bisher nur in einem der Trailer 


| Gefahr im Anzug: Euer Exo-Suit spielt sowohl im Single- 
als auch in den Multiplayer-Modi eine enorm große Rolle. 
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angedeutet und spielt in Lagos, der 
Hauptstadt Nigerias. Unser Haupt- 
charakter Jack Mitchell (gespielt von 
Videospiel-Tausendsassa Troy Ba- 
ker) ist gerade eben frisch bei der At- 
las Corporation angekommen, eben- 
jener privaten Militárorganisation des 
skrupellosen Jonathan Irons, darge- 
stellt von Kevin Spacey. Und sein ers- 
ter Auftrag konfrontiert Jack direkt 
mit einer heiklen Situation: Terroris- 
ten haben den nigerianischen Prási- 
denten im Regierungsgebäude fest- 


gesetzt und halten ihn dort mit einer 
Handvoll Geiseln gefangen. Der Mis- 
sionsablauf selbst ist eher konventio- 
nell gehalten: Stürmung des Gebäu- 
des, Geiselbefreiung, Feuergefecht 
auf einem offenen, dicht befahrenen 
StraBenabschnitt und  schlieBlich 
eine Verfolgungsjagd über den High- 
way — toll inszeniert, aber eben auch 
nichts grundsátzlich Neues. 
Spannender sind da schon die 
technischen Gadgets, die gleich ver- 
deutlichen, dass Advanced Warfare 
in einer fiktiven, aber recht nahen 
und einigermaßen geerdeten Zu- 
kunft spielt und somit das übliche 
CoD-Korsett etwas aufbricht. Mithilfe 
von Magnethandschuhen krabbeln 
wir an Hauswänden hoch, „Mute 
Charges“ sorgen dafür, dass in ei- 


Kopfsache: Den grafisch größten Sprung nach vorn haben dank neuer Performance- 
Capture-Technologie die Charaktermodelle samt Animationen gemacht. 
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Alle Bilder: Activision 


— Schildbürger: Der Schutzschild zählt zu Lä Exo- Skills u und ist besonders 
> praktisch, wenn ihr bestimmte, hart umkämpfte Kartenpunkte erobern müsst: 


nem eng gesteckten Bereich jegliche 
Geräusche erstickt werden. Prak- 
tisch, um Räume zu stürmen und die 
Gegner im angrenzenden Flur nichts 
merken zu lassen — Schalldämpfer 
braucht hier niemand mehr. Ein Gad- 
get ermöglicht es uns sogar, durch 
Wände zu schauen, indem es eine 
Art digitales Fenster über ebenjene 
Wand legt. So können wir von außen 
problemlos Gegner markieren und 
gefahrlos beseitigen. Und auch die 
Highway-Verfolgungsjagd birgt einen 
besonderen Clou: Wir verfolgen das 
Zielfahrzeug zu Fuß, indem wir dank 
Exo-Suit von Linienbus zu Linienbus 
hüpfen und die feindlichen Fahrzeu- 
ge vom Dach aus beharken — witzig. 

Blód nur, dass all diese techni- 
schen Spielereien an vorhergesehe- 
nen Hotspots verwendet werden, wir 
uns also nicht frei entscheiden kón- 
nen, welchen Bereich wir nun „mu- 
ten“ welche Wand wir hochkrabbeln 
und welche durchsichtig machen. 
Das ist etwas enttáuschend, im Sin- 
ne der Inszenierung aber wohl leider 
auch nachvollziehbar. 


[o = — 
Aus der Sc Schusslinie? Auch wenn Advanced Warfare mit einigen neuen en Features - L. 
punktet sI Spielt es es sich gru grundsätzlich SO, wie man es Von einem CoD erwartet. 
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Die wilde 13 

Direkt danach widmeten wir uns 
aber endlich dem Mehrspieler-Mo- 
dus, der uns erst einmal einiges 
an Eingewóhnungszeit abverlang- 
te. Der Exo-Suit unserer Spielfigur 
ermóglicht uns námlich komplett 
neue Fortbewegungsoptionen, die 
in den vertikaleren Maps auch drin- 
gend notwendig sind. Auf Knopf- 
druck vollführen wir Doppelsprün- 
ge, kurze Dashes in der Luft oder 
Rutschattacken, weichen behän- 
de seit- und rückwárts aus und nut- 
zen — je nach ausgewáhltem Exo- 
Skill — sogar Rammattacken aus 
der Luft oder kurze Schwebemanó- 
ver. Hat man diese Optionen jedoch 
nach ein, zwei Matches einigerma- 
Ben verinnerlicht, bewegt man sich 
äußerst flott über die Maps, sodass 
das Movement-Gefühl eher an Titan- 
fall denn an vorherige CoD-Teile er- 
innert. Davon abgesehen spielt sich 
Advanced Warfare aber so, wie man 
das von einem Call of Duty erwar- 
tet: schnelle Gefechte, gewohntes 
Gunplay, bekannte Modi mit einigen 


Flieger, grüf mir die Sonne: Ganz schón viel los in der Luft — ^» 
kein Wunder mit EXO-Jetpacks und Pointstreak-Flugzeugen. 


Neuzugángen wie dem Rugby-áhnli- 
chen Uplink, Perks und Pointstreaks. 
Beim Klasseneditor orientieren 
Sich die Macher am Pick-Ten-System 
von Black Ops 2: Diesmal ist näm- 
lich das Pick-13-System an Bord. 
Soll heißen: Ihr habt insgesamt 13 
„Punkte“, die ihr für eure selbst de- 
signte Klasse vergeben dürft. Jede 
Waffe, jeder Perk, jede Pointstreak- 
Belohnung und auch die Exo-Skills 
kosten einen festen Punktewert. 
Gánzlich neu hingegen ist der Loot. 
In regelmäßigen Abständen erhal- 
tet ihr für Matches Beutekisten. Da- 
rin enthalten sind entweder optische 
Spielereien wie Brillen, Helme und 
dergleichen oder auch neue Waffen, 
die es in mehreren Qualitätsstufen 
gibt. So könnt ihr beispielsweise eine 
rare Variante eures Lieblings-SMGs 
finden, die dann etwa mehr Schaden 
verursacht oder eine höhere Reich- 
weite besitzt — sehr motivierend! 
Übrigens: Ein paar handfeste In- 
fos zum jüngst angekündigten Koop- 
Modus Exo Survival gab’s am Ende 
auch noch. Gekämpft wird in Vie- 


rer-Teams im Survival-Modus gegen 
Gegnerwellen. Die Exo-Skills eures 
Suits sollen extra für diesen Modus 
sogar noch erweitert werden. Ihr 
könnt euch also auf ein paar neue 
Spielereien freuen. Zudem soll eine 
lineare Progression stattfinden, bei 
der ihr euch Upgrades verdient. Ge- 
nau wie beim ebenfalls angeteaser- 
ten „Armory System“ schwiegen 


sich die Entwickler hier aber zu De- 
tails noch aus. SL 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Dass die Reihe mit dem zehnten Teil der Reihe, 
Ghosts, langsam Ermüdungserscheinungen 
zeigte, konnte man vielen Meinungen aus 
Fachpresse und vor allem Community entneh- 
men. Dementsprechend kommen die vielen 
Neuerungen von Advanced Warfare äußerst 
gelegen. Nicht falsch verstehen: Im Kern ist 
Sledgehammers Serien-Debüt immer noch 

ein Call of Duty mit all seinen Stárken (und 
Schwáchen), aber die netten Sci-Fi-Einflüsse 
lockern das Ganze ungemein auf und verleihen 
dem Titel ein etwas anderes Spielgefühl, das 
bisweilen gar an das PC- und Xbox-exklusive 
Titanfall erinnert. Und der Klasseneditor wirkt 
durch das neue Beutesystem auf den ersten 
Blick motivierend wie nie. 


Beiei einem Event i in München Betten uns die 
Entwickler zwei Solo-Missionen, bevor wir uns selbst 
mehrere Stunden dem Mehrspieler-Part widmeten. 


Infos 


HERSTELLER 


ENTWICKLER ` ` Sledgehammer Games 
Die Chefs waren vorher für Dead Space verantwort- 
lich, das Studio arbeitete aber bisher nuran MWS mit. 


ALTERNATIVE Call of Duty: ‘Ghosts 
Trotz vieler Anderungen ist AWim Kern nach wie vor ein 
CoD. Wer einen PC hat, kann auch Titanfall einlegen. 


TERMIN 4. November 2014 
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Activision 


„Hab ich dir 
schon mal gesagt, was die Definiti- 
on von Wahnsinn ist? Wahnsinn ist, 
wenn man exakt dieselbe Scheiße 
immer und immer wieder macht 
[...].“ Dieser Satz hat Far Cry 3-Bö- 
sewicht Vaas nicht nur unsterblich 
gemacht, er stand auch stellver- 
tretend für den Wahnsinn des be- 
liebten Antagonisten. In Far Cry 4 
lóst nun der tyrannische Pagan Min 
Vaas in der Rolle des Fieslings ab 
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Einmal Kyrat und zurück! 


und soll dem neuen Protagonisten 
Ajay Ghale máchtig einheizen. 


Willkommen zu Hause! 

In unserer Anspielfassung bekamen 
wir von Pagan Min nicht wirklich et- 
was zu sehen, dennoch spukte uns 
nach kurzer Zeit das oben erwáhn- 
te Zitat von Vaas im Kopf herum, 
natürlich ohne dass wir das Wórt- 
chen mit „5“ verwenden würden. 
Ubisofts Shooter-Fortsetzung wirkt 
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INNEREN, wir das\\\\ \ \ f 
Elefantengehöge i der Dickháuter beseitigt die Wachen für uns: 


Wir haben den Shooter ausgiebig gespielt. 


nämlich zunächst haargenau wie 
der Vorgänger. Dennoch: Far Cry 4 
fühlt sich eher ein wenig an wie 
nach Hause kommen. Erneut gibt 
es eine riesige Spielwelt mit vie- 
len Nebenmissionen, toll designten 
Hauptmissionen und natürlich dem 
sehr gut ausbalancierten Game- 
play, das euch erlaubt, eine eigene 
Mischung aus Stealth und Action 
zu finden. Wirklich neu macht Far 
Cry 4 eigentlich nichts, es wertet 


Diesel Mörser müssen 


seine altbekannte funktionierende 
Mechanik eher damit auf, dass die 
Spielwelt nun belebter wirkt und es 
uns noch mehr Spielzeuge, wie bei- 
spielsweise einen Mörser zur Verfü- 
gung stellt. 

Waren die Wege von Mission zu 
Mission im Vorgänger oftmals re- 
lativ ereignislos, generiert Ubisofts 
neuester Shooter-Streich nun im- 
mer wieder kleine Missionen, mit 
der ihr euer Karma aufbessern 
könnt. So befreiten wir beispiels- 
weise Geiseln oder retteten ein 
paar Bauern vor ihrer Hinrichtung. 
Das ist zwar meistens nicht wirklich 
fordernd, verleiht der Welt aber zu- 
sätzliche Atmosphäre. 


Tierisch gut drauf 

Doch auch die Tierwelt wurde et- 
was ausgeweitet. Neben den aus 
den Vorgängern bekannten Tigern 
und Schlangen bekamen wir es 
hier auch mit Vielfraßen, Wespen 
und Raubvögeln zu tun. Letzte- 
re werden sogar teilweise von den 
Gegnern eingesetzt, um uns im Ge- 
fecht entscheidend abzulenken. 
Wie schon in Far Cry 3 machten wir 
mit den tierischen Gegnern zumeist 
kurzen Prozess, lediglich das von 
uns aufgescheuchte Nashorn stell- 
te sich als hartnäckig heraus. 
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E nun SC bewacht. Hier lauerte pm ein Sniper auf. = e | 


Wahrend die meisten Tiere uns also 
den Garaus machen wollen, stellten 
sich die Elefanten als tolles Hilfs- 
mittel heraus. Es macht einfach un- 
glaublich viel SpaB, auf dem Rücken 
eines Elefanten in eine feindliche 
Basis einzudringen und mit einem 
Granatwerfer um sich zu schießen, 
während unser Dickhäuter die rest- 
lichen Gegner niederstampft oder 
mit seinem Rüssel vermöbelt. 

Habt ihr die Basis eingenom- 
men, greift auch hier wieder diesel- 
be Mechanik wie in Far Cry 3. Mit 
euren gewonnenen Erfahrungs- 
punkten schaltet ihr neue Skills 
frei, die euch beispielsweise erlau- 
ben, mehr Schaden auszuhalten, 
oder die eure Kampffertigkeiten 
weiter ausbauen. Der Talentbaum 
ist hier jedoch nur noch in zwei Be- 
reiche aufgeteilt, bietet aber noch 
in etwa denselben Umfang wie im 
Vorgänger. Auch das etwas frag- 
würdige Crafting-System wurde 
scheinbar beibehalten, so dass ihr 
immer noch eine bestimmte Anzahl 
einer bestimmten Tierart jagen und 
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allem ineiner feindlichen Basis lásst sich so ein herrliches Chaos Ss H 
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looten müsst, um einen größeren 
Munitionsbeutel oder einen zusátz- 
lichen Waffengurt herzustellen. 


Planung und Taktik 

Bleibt also abseits der Hauptmis- 
sionen nahezu alles unverändert, 
konnten uns diese jedoch positiv 
überraschen. An einer Stelle war 
es nàmlich móglich, sich zwischen 
zwei Auftrágen zu entscheiden. 
Hier wollten sowohl ein weiblicher 
Charakter als auch der raubeini- 
ge Rebellenanführer unsere Hilfe. 
Nehmen wir jedoch einen Auftrag 
an, ist der andere spáter nicht mehr 
anwáhlbar. Hier muss sich natür- 
lich noch zeigen, inwiefern sich die 
Missionen letztendlich unterschei- 
den, aber dieser Ansatz kónnte zu 
einem höheren Wiederspielwert 
führen, als es noch beim Vorgänger 
der Fall war. 

Neben dem Singleplayer-Modus 
durften wir uns zusätzlich noch mit 
einem Koop-Partner durch die Welt 
von Kyrat schlagen. Hierbei ist man 
nicht in speziellen Koop-Levels un- 


ó Ze М 1 = ee "Л 
Sitz! Platz! Aus! Auch in Far Cry 4 werdet ihr wieder von einigen Wildtieren ` 


angefallen. Neben alten Bekannten gibt es nun auch Wespen oder Raubvógel: 2 tel 


terwegs, sondern die komplette 
Karte steht als Spielplatz zur Ver- 
fügung. Nur die Story-Missionen 
darf man nicht zu zweit bestreiten. 
In den Koop-Missionen eskortier- 
ten wir beispielsweise einen Truck 
durch Feindgebiet, verhalfen Gei- 
seln zur Flucht oder bekamen spe- 
zielle Attentats-Ziele, die wir un- 
bemerkt ausschalten mussten. In 
diesen Missionen gibt es zwar ein 
erhóhtes Gegneraufkommen, mit 
der richtigen Absprache und Taktik 
fielen sie jedoch, genau wie die Er- 
oberung der normalen Außenpos- 
ten, relativ einfach aus. Allerdings 
gibt es nun auch richtige Festungen 
der Gegner, die nicht nur schwer 
bewacht sind, sondern auch nur 
mit der richtigen Planung und et- 
was Geduld einzunehmen sind. 
Insgesamt macht Far Cry 4 ei- 
nen wirklich runden Eindruck. Der 
Titel verlásst sich zwar sehr auf das 
Gameplay des Vorgángers, bietet 
jedoch genug neue spaßige Kleinig- 
keiten, die motivieren, erneut eine 
Revolution gegen einen wahnsinni- 


gen Despoten anzuführen. Vor al- 
lem der Koop-Modus machte eine 
Menge Spaß und lädt dazu ein, mit 
einem Freund eine Menge Unsinn 
in Kyrat anzustellen. Lediglich die 
Technik konnte uns nicht so sehr 
beeindrucken. Die von uns gespiel- 
te PS4-Version sah unserer Mei- 
nung nach nicht ganz so gut aus 
wie Far Cry 3 auf Ultra-Settings am 
PC. Die fertige Fassung sollte hier 
noch eine Schippe drauflegen. 


Meinung 
„Tolles Gameplay, riesiger 
Spielplatz — aber leider 


recht innovationsarm.“ 
Christian Dörre 


In den ersten Minuten mit Far Cry 4 war ich 
zunächst etwas enttäuscht, denn irgendwie 
fühlte sich das alles so an, als hätte ich das schon 
mal gespielt. Nach kurzer Zeit bemerkte ich aber, 
wie sehr sich die belebtere Spielwelt positiv auf 
das bekannte Gameplay auswirkt. Überall gibt es 
etwas zu tun, Leerlauf gibt es so gut wie gar nicht 
mehr. Far Cry 4 vermittelt vielmehr das Gefühl 
eines gigantischen Spielplatzes. Zudem konnte 
der Koop-Modus selbst mich als überzeugten 
Multiplayer-Muffel wirklich begeistern. Hier bleibt 
nur abzuwarten, ob sich die Missionen nach 
einiger Zeit nicht zu sehr abnutzen. Auch wenn 
Far Cry 4 technisch und spielerisch sehr auf Alt- 
bewährtes setzt, werde ich nächsten Monat wohl 
so einige Zeit im virtuellen Himalaya verbringen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir durften bei Ubisoft in Düsseldorf eine weit 
fortgeschrittene Version anspielen und den Single- 
player- sowie den Koop-Modus ausprobieren. 


HERSTELLER Ubisoft 


ENTWICKLER "Ubisoft Montreal 
Nehen Far Cry werkelten die Kanadier auch an 

Assassin's (reed, Splinter Cellund Watch Dogs. 
ALTERNATIVE “Far Cry 3 
Schon der direkte Vorgänger bietet krachende Action 

in einer toll gestalteten offenen Welt. 


TERMIN 18. November 2014 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER 


WWE 2K15 Даш 
RE Ver Isolation Survival-Horror = Media 1. Oktober 20 n 
i E i Е і RSR Alienation Action ny 
Sowohl die pm as auch die PS4 Version [çs 0 > Sportspiel en : PITT Gg 
kamen zu spät für den Test in dieser Aus- | DATUM 21. November 2014 ШШШ Assassin's Creed Unity Action-Adventure Jhisoft 13. November 2014 
isti i 2K Batman: Arkham Knight Action-Adventure Warner Bros. 2 Juni 2015 
gabe. GIEL Versuch, dann wenigstens | ERSTELLER. m Battleborn Action Gearbox ВА. 
in der Realität den Ring mit ein paar Mus- | гєтутеуовѕсндд ^ ^ - Battlefield: Hardline Ego-Shooter lectronic Arts 2015. 
kelprotzen a ist leider auch | WERTUNGSTENDENZ — U cde Shooter mm 204 
escheitert (siehe DVD). Da bleibt nur die о 2 100 Bloodborne Rollenspie Sony 
8 À d E 10-5 ` ШШШ Call of Duty: Advanced Warfare Ego-Shooter Activision 4. November 2014 
Hoffnung, dass die neue Engine wirklich | Momentan noch eine kleine Wundertüte, ШШЕ Carmageddon: Reincamation Action 4 
frischen Wind ins Seilgeviert bringen wird. | wirhoffen aber, dass die neue Engine HEH Costume Quest 2 Action Double Fine 4, Quartal 2014 
s š 3 К ik i ing bringt. Cyberpunk 2077 Rollenspi CD Projekt Red 
Momentan sind wir allerdings nur vorsich- | TW Dyramkinden Ring bringt mem Dead Island 2 i Deep Sier 
tig optimistisch, denn die spielbare Demo auf der Gamescom erschien UPDATE! Dead or Alive 5: Last Round Beat "em Up Koei Tecmo 19. Februar 2015 JAP) 
8 р Я p М š * А В " S wn Online-Rollenspiel Capcom BA. 
uns im Spielablauf noch etwas tráge. Vielleicht hilft es ja, Vitamine zu fense Grid 2 Tower Defense 505 Games 1. Oktober 2014 
I Doom 4 Ego-Shooter Bethesda BA_ 
nehmen und Gebete zu sprechen. Brotha! CD nu ЕТТТ : Д 
Dragon Ball Xenoverse Beat 'em Bandai Namco TBA 
Dreamfall Chapters Adventure Red Thread Games 2014 
RE Driveclub Rennspiel Sony 8. Oktober 2014 
Dying Light Action Warner Bros. 30. Januar 2015 
EA Sports PGA Tour Sportspiel Electronic Arts 1. Quartal 2015 
Energy Hook Action арріоп Laboratories TBA 
Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment TBA 
Everybody's gone to the Rapture Adventure The Chinese Room TBA 
Evolve Action 2K Games 10. Februar 2015 
DES Far Cry 4 Ego-Shooter iso! 18. November 2014 
Final Fantasy Type-0 HD Rollenspiel Square Enix 20. März 2015 
LEX] Final Fantasy XV Rollenspiel Square Enix TBA 
Final Horizon Strategie Sony TBA 
WE at Fluster Cluck Action Sony 21. Oktober 2014 (USA) 
RSR Galak-7 The Dimensional Action 7-ВІТ 2014 
Get Even Action Farm 51 TBA 
God Eater 2: Rage Burst. Action-Rollenspiel Bandai Namco 2015 
RE Grand Theft Auto V Action Rockstar 18. November 2014 
Gran Turismo 7 Rennspiel Sony TBA 
Grim Fandango Remastered Adventure Sony/Double Fine 2015. 
UPDATE] Guilty Gear Xrd Beat 'em Up Sega 16. Dezember 2014 (USA 
RSR Guns of Icarus Online Online-Shooter Muse Games BA 
H-Hour: World's Elite Taktik-Shooter SOF Studios 2015. 
Hellblade Action Sony ID 
2 WU Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 
Hellraid Action Techland 2015. 
Und sonst? ЕРЕС = ror | m e uf 
Hier erfahrt ihr, was diesen Monat außerdem passiert — weitere (relativ) wichtige s dina eee eg Deep Silver 2015. 
-Sni i ü i (ee Hotline Miami 2: Wrong Number n Dennaton Games 1. Quartal 2015 
PS-Spiele, Titel für andere Plattformen oder interessante Messen und Events. Hunt: fhe [em Crytek ТИТ 
Datum Titel RSR Hyper Lighter Drifter Action-Rollenspiel eart Machine 4, Quartal 2014 
6.November2014 — Rocksmith 2014 (PS4) be mée SE вае Т3 
Der spaBige Gitarren-Lehrgang sorgt bald auch auf der PS4 für verstimmte Klampfen. Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix ТВА. 
= ; z — Kingdom Under Fire 2 \ Blueside 2014 
7.&8.November2014 BlizzCon in Anaheim, USA RSR Kodok ordi Carnivore Studio 2015. 
Viel PC-Gedöns und Metallica spielen auch noch. Da bleiben wir lieber in Fürth. Lara Croft and the Temple of Osiris Action-Adventure Square Enix. 9. Dezember 2014 
it Di Action Gras! 
11. November 2014 Halo: The Master Chief Collection (XBO) Life is Strange Adventure Square Enix П 
Die bisherigen vier Serienteile mit dem grünen Spartan in einer Box. Das gefállt auch uns. UPDATE] Little Big Planet 3 Jump & Run Sony 26. November 2014 
Lords of the Fallen Rollenspiel CI Games 31. Oktober 2014 
13. November 2014 Assassin's Creed: Rogue (PS3) Mad Max Action - Wormer Bos — 2015 
Der Old-Gen-Ableger schließt erzählerisch die Kluft zwischen Teil 3 und Black Flag. Magicka 2 Action-Rollenspiel Paradox Interactive BA 
Mass Effect 4 Rollenspiel lectronic Arts BA 
13. November 2014 Assassin's Creed: Unity (PS4) Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 2015 
Sacrebleu! Das Meuchelmörder-Abenteuer versetzt uns in die Französische Revolution. pz] Metel Sug 3 pun Run edem 4 ee Н 
Я š Mind: Path to Thalamus Puzzlespiel Sony BA 
13. November 2014 LEGO Batman 3: Jenseits von Gotham Mirror's Edge Action-Adventure lectronic Arts BA 
Das Klötzchen-Abenteuer des dunklen Ritters verspricht viele absurde Ideen. UPDATE] Mortal eem Beat ‘em U Warmer Bros. 14, April 2015 
ETA NBA Live 15 Sportspiel ] ic Arts 30. Oktober 2014 
20. November 2014 Dragon Age: Inquisition (PS3, PS4) "m ШШ NBA Cap $ SS e KS E ШОШ? 1 
Das Rollenspiel mit Dark-Fantasy-Setting wird uns wohl wochenlang bescháftigen. Need for Speed: Rivals – Complete Edition Rennspiel lectronic Arts 23. Oktober 2014 
- : : RSR No Мап" Sky Action ello Games BA 
21. November 2014 Hatsune Miku: Project Diva F 2nd (PS3) Omega Quintet Rollenspiel Compile Heart 19. September 2014 (JAP) 
Viktor und Marco: „Үау!“ Alle anderen: ,Gaaaay!“ Onechanbara 72: Chaos Action 3 Oktober 2014 (JAP) 
RSR Planetside 2 Online-Shooter Sony ТВА 
21. November 2014 The Wolf Among Us (PS4) Primal Carnage: Genesis Ego-Shooter Lukewarm Media TBA 
Mit einem bösen Wolf unter uns kennen wir uns aus. Den auf der PS4 mögen wir sogar. DIS Pro Evolution Soccer 2015 Sportspiel Konami 13. November 2014 
8 Š Project: Heart and Soul Rolenspe Reach Game Studios 4. Quartel 2014 
26. November 2014 Little Big Planet 3 (PS4) UPDATE] Project CARS Rennspiel ly Mad St à 
iadli i i А Project Phoenix Strategie/Rollenspiel — Creative Intelligence Arts — 2. Quartal 2015 - 
Das niedliche Sackgesicht erlebt sein erstes Abenteuer auf der PS4. Wir freuen uns. BEN ec Sun Rennspiel fy 1 
i ix: Si Ego-Shooter Jhisoft 2015 . 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
rd | \ ree Ge Т ae ШЕШ Metal Slug 3 Action SNK Playmore 4, Quartal 2014 
esident Evi - ction-Adventure apcom Quarta Mighty No. 9 Jump & Run Comcept 2015. 
Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom 2015 Mittelerde: M Schatten Action-Adventure Warner Bros, 20. 2014 
Rime Action-Adventure equila Works 2014 TONE] Mortal Kombat X Beat ‘em U Warner B 14 April 2015 
i Tomb Raider Action-Adventure Square Enix BA. ortal Котва at ‘em amer Bros. . Apri 
RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops pA. RSR Mutant Mudds Action Renegade Kid BA 
[ULU] [uote | Samurai Warriors 4 Action fecmo Koei 24. Oktober 2014 ШЕ Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm Revolution Beat ‘em U Bandai Namco 30. September 2014 
UPDATE] Saints Row IV Re-elected + Gat out of Hell DLC Action-Adventure Koch Media 23. Januar 2015 ШШШ NBA2K15 Sportspiel 2K Sports 10. Oktober 2014 
иги HUNE... CH m m Need for Speed: Rivals - Complete Edition — — Rennspie Electronic Arts 23. Oktober 2014 
adow of the Beas ction опу i 8 Wi 
Shadow Sta ini : S T Digital 20 on (ma vm Soul ppm TUM. Frühjahr 2014 E^ 
UPDATE Sle fare Beat ‘em Up Lab Zero Games 2015. LEE Pro Evolution Soccer 2015 Sportspie Konami 13. November 2014 
[ILE] Skylanders Trap Team Action-Adventure Activision 10. Oktober 2014 ШОШ mt Race the Sun Rennspie Flippfly 22. Oktober 2014 
Soma Action rictional Games 2015 HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2014 
Space Hulk: Deathwing Action _ T Streum Ün d UPDATE] Raven's Cry Action-Adventure Topware 1. Quartal 2015 
Geschicklici Chucklefish Games Resident Evil Action-Adventure Capcom 1. Quartal 2015 - 
Star Wars: Battlefront Ego-Shooter lectronic Arts Sommer 2015 Resident Evil Revelations 2 Action-Adventure Capcom 2015. 
Tekken 7 pm D Bandai Namco E It Samurai Warriors 4 Action Tecmo Koei 24. Oktober 2014 
Tearaway Unfolded Action-Adventure Sony TBA ШШШ Skylanders Trap Team Action-Adventure Activision 10. Oktober 2014 
Terraria Rollenspiel Re-Logic 2014 RSR Strike Suit Zero Action Born Ready Games TBA 
Tetris Ultimate Geschicklichkeit Ubisoft TBA RSR Тае from the Borderlands Adventure elltale Games 4 
RSR vone] The Binding of Isaac: Rebirth Geschicklichkeit Sony 4. November 2014 ales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco Sommer Т 15 
The Crew Rennspiel Ubisoft 11. November 2014 "m A 8 à 
UPDATE| The Elder Scrolls Online Online-Rollenspiel Bethesda 31. Márz 2015 = Ji ee nd n GE L Movember 2 x 
ШШШ The Evil Within Survival-Horror Bethesda 14. Oktober 2014 ekken Astreet ПОЛОТ Seen - anda апо + 
The Tomorrow Children Action-Adventure Sony BA eslagrad lichkeit Rain Games 
The Order: 1886 Action Sony 20. Februar 2015 . RSR [UPDATE] The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 4. November 2015 - 
— The Walking Dead: Season One Adventure elltale Games 24. Oktober 2014 he Evil Within Survival-Horror Bethesda 14. Oktober 2014 
— — The Walking Dead: Season Two. Adventure elltale Games 24. Oktober 2014 he Last Guardian Action-Adventure Sony Man weiß es nicht 
—— ume "f | | etne a Маш. kn AA Datert 
The Wolf Among Us Adventure Telltale Games 21. November 2014 l Amongls : 
ishi Horror Nordic Games TBA WWE 2K15 Sportspiel 2K Sports 31. Oktober 2014 
There Came an Echo Strategie ridium Studios TBA. Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
a he Dion Prä — 0 juma C 
UPDATE] Tropico 5 Strategie Kalypso 30. Januar 2015 ELAYSTATIONIVIER) я я 
Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 2015 Ка : M Action NIS America. 21. November 2014 
Until Dawn Survival-Horror Sony 2015 WEN Big Fest Simulation Sony. BA. 
RER wt Volume Geschicklichkeit Sony 2015. Criminal Girls: Invite Only Rollenspiel NIS America 2015 
: Online-Rol ut BA Se HEH Dragon's Dogma Quest Rollenspiel Capcom TBA 
Wasteland Kings Geschicklicl Vlambeer " : е 
Whore of the Orient Action-Adventure TBA 2015 . ergy Hook Acton id ni 
Wild Action-Adventure Sony TBA ina Strategiespiel < n 
WWE 2K15 Sportspiel 2K Sports 21. November 2014 UPDATE| Freedom Wars Action-Rollenspiel Sony 29. Oktober 2014 
Y: in Action- TBA RSR frozen Synapse: Tactics Strategie Double Eleven 2014 
akuza Ishi ction-Adventure Sega B 1 ° 
PLAYSTATION 3 UPDATE God Eater 2: Rage Burst Action-Rol lenspiel Bandai Namco 2015 (AP) 
ШШШ Alien: Isolati Action-Adventure 4 Gravity Rush 2 Action Sony 2014 
UPDATE] Assassin's Creed Rogue Action-Adventure bisoft 13. November 2014 Grim Fandango Remastered Adventure. Sony/Double Fine 2015 
UPDATE| Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea Rollenspiel есто Koei 2015 Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat 'em U Arc System Works BA 
— e LOVEMAXI! Action NIS America 21. November 2014 ШЕЕ [UPDATE] Hatsune Miku: Project Diva 2nd Musikspie Sega 21. November 2014 
Ego-Shooter lectronic Arts 2015 RSR Helldivers Action Arrowhead Studios 204 
ШШ iini o Ego-Shooter 2K Games 17. Oktober 2014 ИШЕ [DATE] Hotline Miami 2: Wrong Number Action Dennaton Games 1.Quartal 2015. 
Action 4. Quartal 2014 Я ; 8 
er ofthe Dutchman Rollenspiel Triangle Studios 2014 RSR Hyper Lighter Drifter Ac ion-Ra enspiel Heart Machine 4. Quartal 2014 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspie Chromatrix TBA -Stars Victory Vs Beat em U Bandai Namco BA 
UPDATE] Dead or Alive 5: Last Round Beat em Up Koei Tecmo 19. Februar 2015 (JAP) RSR койш Horror Carnivore Studio 2015 
i Adventure Daedalic Entertainment TBA. Liege Rollenspie Codagames TBA 
UPDATE| Digimon All-Star Rumble Beat "em Up Bandai Namco 14, November 2014 RSR Metal Slug 3 Action SNK Playmore Winter 2014 
- Rollenspiel Electronic Arts 20. November 2014 Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom 13. August 2014 (JAP) 
Dragon Ball Xenoverse Beat’em Up Bandai Namco BA EEN MutantM Action R Я pA. 
Dying Light Action Warner Bros. 30. Januar 2015 FECE a В 
Edge of Twilight Action-Adventure uzzyeyes Entertainment BA REH Oreshka: Tainted Bloodlines Rollenspiel Sony H 
UPDATE] Escape Dead Island Action Deep Silver 21. November 2014 UPDATE| Phantasy Star Nova Rollenspiel Sega 27. November 2014 (JAP) 
us F12014 Rennspiel Bandai Namco 7. Oktober 2014 Project Phoenix Strategie/Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2. Quartal 2015 
ШШ Farcıya Ego-Shooter Ubisoft 18. November 2014 i i Rollenspiel EastAsiaSoft 2014 
RSR Frozen Synapse: Tactics Strategie ouble Eleven 2014 Road not Taken Puzzlespiel Sony Herbst 2014 
Furious 4 Ego-Shooter bisoft TBA RSR Rockethirds 2: Evolution Action Ratloops TBA 
UPDATE| Guilty Gear Xrd Beat 'em Up Sega 16. Dezember 2014 (USA) ; A 
= unm "Een! UPDATE | Samurai Warriors 4 Action Tecmo Koei 24. Oktober 2014 
= TO Mit Project Oya Ed NORE m à 1 met SkulgirsE Beat em U Lab Zero G 2015 
Helldivers Action Arrowhead Studios 2014 girls Encore eatem ab Zero Games 
d n - r Deep Silver 2015 Sorcery Saga: Curse of the Great Curry King Rollenspiel RisingStarGames 204 
RSR eau Hotline Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 1. Quartal 2015 BE [UPpurt|Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games [BA - 
ШРОАТЕЈ Kingdom Hearts 2.5 HD Remix Rollenspiel Square Enix 5. Dezember 2014 ales of Hearts R Rollenspiel Bandai Namco 14. November 2014 
liege Rollenspiel Codagames B- ШЕШ Проте Тре Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 4. November 2014 
mer little Big Planet 3 Jump & Run SU 26 November 2014 UPDATE] The Walking Dead: Season 2 Adventure : Telltale Games 24. Oktober 2014 
RSR Little Big Planet Hub Jump & Run Sony D RER "mo Volume Geschicklichkeit Sony 2015 
Mad Max Action Warner Bros. TBA Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer 2014 
Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami 2015 Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin KEN = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Von Space Invaders bis Final Fantasy: 
prásentiert von Tommy allarico _ 
mit EN Orchester und Chor! 
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USA TODAY 7z: e 


„Ergreifend!“ < 
The London Time 
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StüttgartKonzert ? 
tickets 0711-52 43 DU " de = tickets 089! 
www.stuttgartkonzert.de www.kultl 
Es 


MIERE SCs SATURN 


PRASENTIERT: 


3.15 21.3.15 


erlin, Tempodrom Samstag, 20 Uhr, München, Philharmonie 


. . Mit der Musik von 
n inal Ы” Warcraft, 
x Skyrim, 
ar Solid, 
т Hearts, 
astievania, 
tighter Il, 
- Mega Man, 
| Monkey Island, 
-Earthworm Jim 
е г u.v.m.! 


559686-13 = a= tickets 089-93 60 93 


irgipfel.de www.muenchenevent.de 


Пе VVK-Stellen 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 


DOWNLOAD 

Spiele, die nur per 
Download erháltlich 
sind, werden mit dieser 
schicken Plakette 
versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
Symbol bedeutet, 

dass das jeweilige 
Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute háufig. 


ADD-ON 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


PS-EXKLUSIV 


PS-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


= Ausgabe 
12/2014 


PLAY*-AWARD 
Besonders tolle Spiele 
mit einer Gesamtwer- 
tung von mindestens 
85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den Han- 
del, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Und für die Sparfüchse 
erwähnen wir noch, ob das Spiel Crossbuy unterstützt, ihr es 
also nur einmal kaufen müsst für mehrere Plattformen. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 
10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! 

Auf mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die 
Gesamtwertung eines Spiels wird also nicht irgendwie mittels 
der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen gibt es, wird ein 
3D-Modus angeboten? Uber diese Dinge informieren wir euch 
im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte werden hier 
erläutert und bewertet. Schließlich isst das Ohr mit. Oder so. 


Bedienung 
Remote-, Cross-Play- und Cross-Save-Option, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, worum geht's überhaupt? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Wertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Árgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Тегтіп: 9. September 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bungle 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy м 


ПЕЕ ЕЕЕ 9 
720plv| 1080р VI optionaler 3D-Modus 


Tolle Weitsicht, scharfe Texturen und schön 
gestaltete Welten, erkauft durch lange Ladezeiten 


SOUND COCCO OI ugk: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Hollywoodreifer Bombast-Soundtrack und gut 
gewählte Sprecher, aber zu viele Wiederholungen 


BEDIENUNG ` ggggagggngagr 9 


Remote-Play м7 Cross-Play |_| Cross-Save м 


Hervorragende Shooter-Steuerung, die stets volle 
Kontrolle tiber das Geschehen erlaubt 


EINZELSPIELER 2 8 
Schwierigkeitsgrad Abhángig vom Erfahrungslevel 


Das Konzept von Destiny funktioniert, wirkt im ak- 
tuellen Stadium aber unfertig. Mit mehr Inhalten 
wird’s irgendwann auch ein noch besseres Spiel. 


MEHRSPIELER Se 8 


Spieler online: 12 Spieler offline: - 


Destiny ist stark auf das Mehrspieler-Erlebnis 
ausgelegt, ergo lassen sich weite Teile des 
Abenteuers gar nicht alleine erforschen. 


PRO & CONTRA 


Q9 Toll funktionierendes Shooter-Gameplay 


GRAFIK 


CH Sehr gute Technik 

CH Motivierendes Loot-System 

Є) Langweilige Hintergrundgeschichte 
Є) Repetitives Missionsdesign 


23 Derzeit noch zu wenig Inhalte 


Wertung & Fazit 


Keine Revolution, aber 
ein gutes Shooter-Erleb- 
nis mit Luft nach oben 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Góttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 
80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 

70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Wolfgang Fischer // Redaktionsleiter Print 
Spielt gerade: The Evil Within, Alien: Isolation 
Hört gerade: Machine Head - Bloodstone & Diamonds 
Schaut gerade: The Walking Dead, Sleepy Hollow 


Und sonst: Hatte unheimlich viel Spaß mit The Evil 
Within, das ihn ein paar Mal buchstäblich an den Rand 
des Wahnsinns trieb. Das beste Survival-Horror-Spiel seit 
Dead Space 3! 


Top-Titel der Ausgabe: The Evil Within 
Flop-Titel der Ausgabe: Driveclub 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Destiny, Danganronpa 2: Goodbye Despair, 
Hyrule Warriors (Wii U), Civilization: Beyond Earth (PC) 


Hört gerade: Den Soundtrack zu MGR: Revengeance 


Schaut gerade: Die Bourne-Trilogie (mal wieder) 


Und sonst: Irgendwie absurd: Obwohl ich das Endgame- 
Gameplay von Destiny eigentlich total enttäuschend finde, 
spiele ich Destiny immer noch regelmäßig und habe Spaß. 
Top-Titel der Ausgabe: Final Fantasy XV 


Flop-Titel der Ausgabe: Die Sportspiele 1€ 


Uwe Hónig // Redaktion 


Spielt gerade: Driveclub 
Hürt gerade: Hugo Boston (soundcloud.com) 
Schaut gerade: South Park (Staffel 18) 


Und sonst: Driveclub hat Uwe in diesem Monat die letzten 
Nerven gekostet. Nach dem Release des Spiels ist der 
Multiplayer-Server zusammengebrochen. Das Resultat: 
Während der Testphase des Spiels gab es zahllose Verbin- 
dungsabbrüche - eine extrem nervige Angelegenheit! 


Top-Titel der Ausgabe: The Evil Within 
Flop-Titel der Ausgabe: Disney Infinity 2.0 


Matthias Schöffel // Layout 


Spielt gerade: Tourist 
Hört gerade: bestimmt nicht Thomas D 
Schaut gerade: erholt aus (vermutlich) 


Und sonst: Also hau ich ab mit Sack und Pack. 

Und pack ein paar meiner sieben Sachen, die ich hab. 
Und dann wird mir klar: Es fehlt immer ein Stück, 
Doch ich mach mir nichts draus, 

Setz den Wagen zurück und bin raus! 


Top-Titel der Ausgabe: Assassin's Creed Unity 
Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders 


Lars Kromat // Layout 


Spielt gerade: X-Plane 
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Hört gerade: Spotify 


Schaut gerade: Netflix 


Und sonst: tmux und vim, wer braucht da noch klickibunti? 
Dazu nun noch das Beherrschen des 10-Finger-Systems 
(www-tipp10.de) und jede noch so „tolle“ IDE kann mir ab 
sofort gestohlen bleiben. Neeerd. 

Top-Titel der Ausgabe: Grand Theft Auto 5 


Flop-Titel der Ausgabe: Skylanders 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: NBA 2K15, FIFA 15 
Hürt gerade: The Haunted, At The Gates 
Schaut bald: Sein erstes Live-Länderspiel. GER: GIB. Na ja. 


Und sonst: Ist unter die Elche gegangen (siehe rechts). 

Falls das kein Elchgeweih sein sollte: mir auch egal. Das Ding 
hing im Zoo (Gelsenkirchen) an der Wand, da ist man nun mal 
nicht wählerisch. Und dafür gab's immerhin tolle Currywurst. 


Top-Titel der Ausgabe: NBA 2K15 
Flop-Titel der Ausgabe: Samurai Warriors 4 


Peter Bathge // Redaktion 
Spielt gerade: Civilization: Beyond Earth (PC) 
Liest gerade: Children of the Mind von Orson Scott Card 
Schaut gerade: The Wire (zum zweiten Mal) 


Und sonst: Freut sich, endlich auf der play4-Teamseite ver- 
ewigt zu werden. Bedauert es, dass dafür Ex-Kollege Thorsten 
weichen musste. Hofft, dass ihn deswegen jetzt nicht alle 
Leser hassen. Befürchtet, dass sie das eh schon tun. Nimmt 
sich vor, in Zukunft nicht so pessimistisch zu sein. 


Top-Titel der Ausgabe: Alien: Isolation 
Flop-Titel der Ausgabe: Slender: The Arrival 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Mordors Schatten, PES 2015 
Hört gerade: Sick of It All - Last Act of Defiance 
Schaut gerade: True Detective, Twin Peaks 
Liest gerade: Batman: Death of the Family 


Und sonst: Hat er nach einem lángeren DC-Animationsfilm- 
Marathon mal wieder festgestellt, dass Batman einfach die 
coolste Sau ist. Sein Sohn ist aber ein nerviges Rotzbalg. 


Top-Titel der Ausgabe: The Evil Within 
Flop-Titel der Ausgabe: Driveclub 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Spielt gerade: Bioshock 
Hört gerade: Sanft und Sorgfältig 
Schaut gerade: Snowpiercer 


Und sonst: Hat jemand ein gutes Foto von Cala Spinoza? 

Ich kann nichts dazu finden. Klingt wie ein Kumpel von Tony 
Montana, aber nein. Es handelt sich hierbei um eine unglaublich 
schöne, bizarre Felsformation im Valle La Luna/Sardinien, die 
ich gern als Vorlage hätte. Bitte an play4 schicken! Thx!!! 
Top-Titel der Ausgabe: The Evil Within 


Flop-Titel der Ausgabe: Driveclub 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 15, Mittelerde: Mordors Schatten 
Hört gerade: Metallica 
Schaut gerade: Die Simpsons 


Und sonst: Freut sich wie Bolle auf den November! GTA 5, 
Assassin's Creed: Unity, Far Cry 4, PES 2015 - Spielerherz, 
was willst du mehr? Bis dahin schnetzelt er sich durch 
Mittelerde: Mordors Schatten, das dank innovativem 
Nemesis-System mächtig Laune macht! 


Top-Titel der Ausgabe: PES 2015 
Flop-Titel der Ausgabe: Samurai Warriors 4 
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Werkstatt: Über das Upgradesystem könnt ihr die 
Fähigkeiten eures Helden verbessern und Waffen aufwerten. 


Nichts für schwache Nerven: Hier sezieren wir 
eine Leiche, um an einen Schlüssel zu kommen. 


I 


Resident Evil-Altmeister Mikami 
lehrt die Konkurrenz das Fürchten! 


ACTION-ADVENTURE | Detective ren Zeuge er zusammen mit zwei 
Sebastian Castellanos ist ein har- Kollegen in der Beacon-Nerven- 
ter Hund, der privat und beruflich — heilanstalt wird: überall verstüm- 
schon viel durchmachen musste. melte Leichen und hektoliter- 
Aber diese Erfahrungen sind nichts weise Blut am Boden und an ! 
verglichen mit der Gewaltorgie, de- den Wänden. Aber es wird 


ym 


VT QU 


Denk nach: Die Rätsel in The Evil Within fallen fast alle recht simpel aus. Hier müssen wir aus dem 
Wandgemälde ableiten, welchen Knopf wir drücken müssen, um den Raum lebendig verlassen zu können. 
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Quick-Slots: Das Inventar ist sehr übersichtlich gehalten. Hier kónnt ihr auchv vier 


„Gegenstände definieren, SEN man per Tastendruck schnell anwàhlen kann. = 
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noch schlimmer: Kurz nachdem 
Sebastian eine schattenhafte Ge- 
stalt dabei beobachtet hat, wie sie 
drei Polizisten in Windeseile erle- 
digt, gehen auch bei ihm die Lich- 
ter aus. Er findet sich kopfüber 
hängend in einem Kühlraum wie- 
der, umringt von grausam zuge- 
richteten Leichen, während im Ne- 


A 


Ein e e des Tunnels? Inm manchen Levels wird Held Sebastian (i inks) 
on seinem | Partner (SCH (gesteu еп dur ch die $5] tatkräftig ш unterstitz fj 
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benraum ein irrer Maskenmann bei 
klassischer Musik einen Kadaver 
in Einzelteile zerlegt. Willkommen 
in der Albtraumwelt des Survival- 
Horror-Abenteuers The Evil Within! 


Riesige Levels, großer Umfang 
Unser sympathischer Protago- 
nist Sebastian braucht nicht lan- 


Ka elen > 1. 
lcd entschärft, erhaltet ihr it Komponenten, um Armbrustbolzen zu bauen. >й ' ú | | 
һа MEER A ER. EEN 


ge, um herauszufinden, dass es 
sich bei dem Horroruniversum, 
in dem er sich befindet, unmóg- 
lich um die Realitàt handeln kann, 
sondern vielmehr um das Produkt 
eines kranken Geistes. Das unter- 
streichen auch zahlreiche schnel- 
le Szenenwechsel. Ein Beispiel: 
Gerade noch erforscht ihr eine 


Kastenwesen: Der Wächter ist einer der Bossgegner, denen ihr euch in The Evil Within wiederholt stellen müsst. Die Qualen- 
2 Armbrust mit ihren zahlreichen Bolzenvarianten ist ein bewàhrtes Mittel, ,um ihn zumindest zeitweise aus dem Verkehr zu ziehen. 


Hóhle mit riesigen Puppenkóp- 
fen, verfolgt von einer unheimli- 
chen Gestalt, die nur aus Bluts- 
tropfen zu bestehen scheint. Im 
náchsten Moment steht ihr in ei- 
nem lichtdurchfluteten Sonnen- 
blumenfeld. Vom unnachgiebigen 
Verfolger ist plótzlich nichts mehr 
zu sehen. Ergibt das einen Sinn? 
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Déjà vu: Nach dem schweißtreibenden Bosskampf am Ende des dritten Abschnitts erwartet euchi in Level 6 
schon wieder ein Motorsägen schwingender Irrer. Und diesmal habt ihr deutlich weniger Bewegungsfreihe " 


Anfangs nicht, doch je tiefer ihr in 
die absurde Horrorwelt eintaucht, 
desto klarer wird, was hier eigent- 
lich vor sich geht. Und auch wenn 
die 15 Kapitel des Spiels teilweise 
riesig sind, so geht es doch stets 
vorwärts. Erneute Zwangsbesu- 
che in bereits erkundeten Gebie- 
ten (sog. Backtracking), wie man 
sie von so manchem Survival-Hor- 
ror-Titel kennt, gibt es in The Evil 
Within praktisch gar nicht. Zudem 
sind die Levels herrlich abwechs- 
lungsreich: mal schlauchartig, 
dann wieder weitläufig, aber stets 
mit viel Liebe zum Detail gestal- 
tet und inklusive hübscher Licht-, 
Schatten- und Partikeleffekte. Die 
Qualität der Texturen schwankt 
dafür ziemlich stark, stellenwei- 
se kann man die PS3- und PS4- 
Variante kaum voneinander un- 
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terscheiden. Dies trübt den guten 
grafischen Gesamteindruck der 
durchweg atmosphärischen Loca- 
tions etwas. 


Auf großer Erkundungstour 

Ebenso abwechslungsreich wie 
die Levels sind die Aufgabenstel- 
lungen in The Evil Within. Ange- 
schlagen und unbewaffnet seid 
ihr im ersten Kapitel nur auf der 
Flucht. Im zweiten Abschnitt lernt 
ihr die wichtigsten Spielmecha- 
niken (schleichen, Fallen nutzen 
und ballern) kennen und dürft sie 
im anspruchsvollen und weitläufi- 
gen dritten Level dann ausführlich 
gegen eine Vielzahl von Gegnern 
anwenden — inklusive eines ers- 
ten kleinen Bosskampfs. In fast 
allen folgenden Levels haben die 
Entwickler versucht, euch mög- 


lichst viel Abwechslung zu bieten. 
Mal liegt der Fokus auf dem Lösen 
von meist recht simplen Rätseln 
(die meisten Kopfnüsse bietet die 
Villa in Kapitel 8), in anderen Kapi- 
teln steht dafür die Action klar im 
Vordergrund (zum Beispiel in den 
Ruinen des sechsten Abschnitts). 
Während die ersten Levels mit 
weniger als 30 Minuten Spielzeit 
noch recht kurz ausfallen, ver- 
bringt ihr in späteren Missionen 
gerne mal eine Stunde oder län- 
ger — selbst wenn es euch gelingt, 
Sebastian ohne Ableben durch 
die Levels zu lotsen. Es lohnt sich 
nämlich, auch die abgelegenen 
Ecken eines Levels zu erkunden, 
weil dort oft Munition oder ande- 
re Schätze auf euch warten. Wer 
es schafft, bestimmte Statuen zu 
finden, der wird dafür mit Schlüs- 
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seln belohnt. Mit diesen óffnet ihr 
an einem sicheren Ort Schließfä- 
cher, in denen sich äußerst nützli- 
che Gegenstánde befinden. 


Normal ist das neue Schwer 

Euren Helden am Leben zu hal- 
ten, ist keine Aufgabe, die man 
auf die leichte Schulter nehmen 
sollte. Rund um die Veróffentli- 
chung des Spiels war der hohe 
Schwierigkeitsgrad von The Evil 
Within ein groBes Aufregerthe- 
ma. Zu Unrecht, wie wir finden: 
Mikamis Horrorshow ist wegen 
der allgegenwártigen Munitions- 
und Item-Knappheit bereits auf 
dem normalen Schwierigkeit eine 
sehr große Herausforderung, aber 
durchgehend fair und auch sehr 
gut ausbalanciert. Wenn man in 
The Evil Within scheitert, liegt die 


Dramatische Todessen EN Erwischt euch einer der 
zahlreichen (Mini-)Bossgegner, hat das meist böse Folgen. 
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Fesselnd: Manche Gegner legen in den Levels Fallen aus, denen ihr besser aus 
dem Weg gehen solltet. In den oft hektischen Kämpfen kein leichtes Unterfangen. 


Schuld in den allerseltensten Fäl- 
len beim Spiel, sondern vielmehr 
beim Spieler. Das Scheitern an 
bestimmten Stellen weckt den 
Ehrgeiz, alternative Methoden zu 
suchen — zum Beispiel die Ver- 
wendung der zahlreichen Fallen 
im Spiel —, um beim nächsten 
Versuch erfolgreicher zu sein. Da- 
bei stellt sich nur selten Frust ein, 
nicht zuletzt, weil Speichermóg- 
lichkeiten und Checkpoints ex- 
trem fair gesetzt sind. 

Auf dem einfachen Schwie- 
rigkeitsgrad habt ihr zwar etwas 
mehr Munition und die Gegner 
verursachen auch weniger Scha- 
den, der allgegenwärtige TEW- 
Nervenkitzel und das Gefühl der 
ständigen Bedrohung bleibt aber 
erhalten. Nicht zuletzt, weil sich 
die Anzahl der lauernden Gegner 
nicht ändert und weil Kämpfe ge- 
gen die zahlreichen kleinen und 
großen Bossgegner nur minimal 
leichter ausfallen. Richtig gut ge- 
lungen ist den Entwicklern im Üb- 
rigen das Gegnerdesign. Das gilt 
für einfache Widersacher ebenso 
wie für die toll gestalteten Bosse, 
die nur dem Hirn eines kranken 
Genies entsprungen sein können. 
Witziges Detail: Standardgegner 
sehen nach einem Neustart im- 
mer etwas anders aus als zuvor. 


Wenig Waffen, viele Optionen 

Wie in vielen Survival-Horrorspie- 
len sind auch bei The Evil Within 
die Kämpfe das Salz in der Sup- 
pe. Euer Waffenarsenal beinhaltet 
neben den obligatorischen Klas- 
sikern Pistole und Schrotflinte 
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auch ein Scharfschützengewehr 
(besonders wertvoll in den gro- 
Ben, offenen Arealen), Granaten 
und die äußerst vielseitige Qua- 
len-Armbrust. Für Letztere gibt 
es eine Vielzahl von Bolzen mit 
unterschiedlichen Effekten, von 
denen ihr aber nur eine sehr be- 
grenzte Anzahl mit euch führen 
dürft. Ihr könnt damit unter ande- 
rem Gegner in Brand setzen, sie in 
die Luft sprengen, blenden oder 
für kurze Zeit bewegungsunfähig 
machen. Gerade in Bosskämp- 
fen oder Auseinandersetzungen 
mit vielen Gegnern ist die Qualen- 
Armbrust ein sehr mächtiger Ver- 
bündeter. 

Während man beispielswei- 
se in Resident Evil 4 am Boden 
liegenden Gegnern mit einem 
beherzten Tritt den Rest geben 
kann, dürft ihr in The Evil Within 
Streichhólzer benutzen, um die- 
se abzufackeln. Wer sich hier ge- 
schickt anstellt, setzt damit gleich 
mehrere Gegner in Brand. Ein pro- 
bates Mittel, um mehrere Feinde 
gleichzeitig loszuwerden, ohne 
dabei unnótig Munition zu ver- 
schwenden. Wenn ihr mit Bedacht 
vorgeht, kónnt ihr an vielen Stel- 
len im Spiel zudem Munition spa- 
ren, indem ihr Gegner per Stealth- 
Kill aus dem Weg ráumt. 


Motivierendes Upgrade-System 

In jedem Level von The Evil Within 
gibt es einen Safe Room, in dem 
euch die Feinde nichts anha- 
ben kónnen. Von dort aus kónnt 
ihr stets an einen unheimlichen 
Rückzugsort reisen, wo ihr euren 


Spielfortschritt sichern und die 
bereits erwähnten Schließfächer 
öffnen könnt. Dort findet ihr auch 
einen wenig einladenden elektri- 
schen Stuhl, der jedoch eine wich- 
tige Funktion erfüllt. Ihr könnt da- 
mit Charaktereigenschaften eures 
Helden verbessern, euer Inventar 
erweitern und — das ist besonders 
wichtig — eure Waffen in verschie- 
denen Bereichen deutlich auf- 
werten. Als Währung fungiert eine 
seltsame grüne Flüssigkeit, die ihr 
von besiegten Gegnern erbeutet 
oder in den Levels findet. 


Technisch nicht überragend 

Wie zuvor schon angedeutet, 
ist The Evil Within auf der Play- 
station 4 in Sachen Grafik ins- 
gesamt gut gelungen, aber kei- 
neswegs ein Aushängeschild für 
die technischen Möglichkeiten 
der Konsole. Man sieht dem Titel 
an, dass die Entwickler in vieler- 
lei Hinsicht auch die technischen 
Möglichkeit der alten Konsolenge- 
neration im Hinterkopf behalten 
mussten. Wir hätten uns für die 
PS4-Fassung stellenweise höher 
aufgelöste Texturen und auch eine 
insgesamt flüssigere Darstellung 
gewünscht. Die dicken schwarzen 
Balken, die laut Hersteller Bethes- 
da eine bewusste Designentschei- 
dung darstellen und nicht dazu 
dienen, die PS4 leistungstech- 
nisch weniger zu beanspruchen, 
sind für viele ebenfalls ein Ärger- 
nis. Wir haben uns daran nicht 
allzu sehr gestört, da weder das 
Spielgefühl noch die grandiose At- 
mospháre darunter leiden. WE 


„Mit weitem Abstand das 
beste Survival-Horror- 
Spiel der letzten Jahre " 
Wolfgang Fischer Harter Hund 


Habt ihr euch schon gefragt, wie der Nachfolger 
von Resi 4 ausgesehen hätte, wenn Mikami 

ihn gemacht hätte? The Evil Within ist die 
beeindruckende Antwort darauf. Kein krampfiges 
Koop-Gameplay, keine Quicktime-Orgie, keine 
Kompromisse. Letzteres gilt au r den hohen, 
aber nie unfairen Schwierigkeitsgrad des Spiels, 
der The Evil Within zur packendsten Survival- 
Horror-Erfahrung der letzten Jahre macht. Auch, 
weil es Mikami und seinem Team gelingt, über die 
gesamte Spieldauer von über 15 Stunden hinweg 
die Spannung und den Puls hochzuhalten. Da 
kann ich es auch verschmerzen, dass ich mich nur 
selten richtig gegruselt habe. 


Е Termin: 14. Oktober 2014 
Hersteller: Bethesda 
Entwickler: Tango Softworks 

WÉ USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro | Cross-Buy[ | 


GRAFIK ST Egk: 


720p 1080p optionaler 3D-Modus| | 


Gute Licht- und Partikeleffekte, stellenweise nied- 
rig aufgelóste Texturen und ruckelige Darstellung 


SOUND ййийшйййшишйг 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Schaurig-stimmige Soundkulisse, professionelle 
deutsche Sprecher 


BEDIENUNG ` ggggggggrt З 
Remote-Play[ ]|Cross-Play| |Cross-Save[ | 


Gute, nicht überbelegte Steuerung, mit der sich Held 
Sebastian problemlos durch die Levels lotsen lásst. 
Die Kamera ist etwas nah am Geschehen dran. 


EINZELSPIELER Ae 9 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 


Selbst auf leichtem Schwierigkeitsgrad mit Spiel- 
hilfen schon eine echte Herausforderung, aber 
hervorragend ausbalanciert und nie unfair 


MEHRSPIELER FFEEEEEEEF - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Held Sebastian ist fast durchgehend ein Einzel- 
kämpfer. In manchen Levels wird er von einem 
Kl-Kumpel begleitet, der aber nicht spielbar ist. 


PRO & CONTRA 

03 Tolle, sehr dichte Atmosphãre 
03 Motivierendes Upgrade-System 
(++) Über die ganze Spieldauer spannend 
ЭЭ Abwechslungsreiches Gameplay 
Є) Etwas zu geringe Rátseldichte 


Є) Blasse Nebendarsteller 


, dann bist du 
einfach zu schwach! 
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Not in his house? Gegen einen Michael Jordan auf dem Zenit seiner 
Karriere hat auch ein Block-Monster wie Dikembe Mutombo keine Chance. 


NBA 2K15 


Der erste Next-Gen-Auftritt von 


2Ks Basketball-Reihe hat uns begeistert 
— der zweite setzt noch einen drauf. 


SPORTSPIEL | Basketball, Fußball 
und vielleicht noch Eishockey. Man 
kann sicherlich über die Attrakti- 
vität einzelner Sportarten reden — 
schließlich soll es sogar Curling-Fans 
geben -, aber die drei eingangs er- 
wáhnten sind sicherlich diejenigen, 
die das größte Spektakel bieten, die 
die Herzen der Sport-Ästethen hö- 
her schlagen lassen. Und wer schon 
beim Gedanken an Dunks, Alley- 
oops oder Monster-Blocks à la Jor- 


dan gegen Ewing kaum noch ein 
Grinsen unterdrücken kann, der ist 
bei NBA 2K15 einfach perfekt auf- 
gehoben. 


Kopfüber in die Halle 

Denn wenn sich 2K auf eines ver- 
steht, dann ist es, die Faszination des 
Basketballsports perfekt einzufan- 
gen, ganz gleich, ob damit nun das 
Geschehen auf dem Court gemeint 
ist oder das inszenatorische Drum- 


Orlando Tragic: In der ersten Karriere landet unser Point Guard leider in Orlando, 
dem von den Werten her drittschlechtesten Team der NBA: Dumm gelaufen 


herum. Cheerleader tanzen in den 
Pausen, die Zuschauer gehen mit, 
gelungene Aktionen werden mit Zeit- 
lupen und eingeblendeten Statisti- 
ken untermalt und die Athleten sind 
wunderbar animiert und so detailliert 
dargestellt, dass man sogar Haut- 
poren und Schweißperlen erkennen 
kann. Audiovisuell záhlt NBA 2K15 
daher zum Besten, was die Video- 
spielwelt zu bieten hat. Das war aller- 
dings auch im letzten Jahr schon so, 
weswegen der Optik-Unterschied im 
Vergleich zum Vorgänger nicht allzu 
drastisch ausfállt. 

Und auch beim Gameplay fallen 
die Änderungen zugegebenermaßen 
kaum ins Gewicht. Neu ist nur der 
Shot-Meter, der das Timing bei Wür- 
fen gerade für Einsteiger deutlich 
übersichtlicher macht. Ansonsten 
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Ahr 


finden sich die Änderungen haupt- 
sächlich im Detail: Die KI verhält 
sich ein wenig intelligenter, vertei- 
digt besser und die Steuerung wirkt 
etwas flüssiger. 

Sein Geld wert ist NBA 2K15 vor 
allem durch die vielen, teils deutlich 
verbesserten Modi. Ihr könnt eine 
Saison (oder eine Franchise mit 80 
Seasons) mit eurem Lieblingsteam 
zocken, sammelt in bester Ultimate- 
Team-Manier im „Mein Team“-Part 
Karten oder widmet euch einem der 
beiden Karriere-Modi. „Mein GM“ 
steckt euch dabei in die Rolle eines 
Team-Managers. Ihr sucht euch eine 
Mannschaft aus und seid fortan für 
Trades, Training, Talentförderung, die 
Draft und alles andere verantwort- 
lich, was eben bei einem NBA-Team 
so anfällt. Und logischerweise müsst 


SHOOT-FIRST POINT 
Den Korb angreifen: Großartig 
k t 


Sammelwut: In „Mein Team“ stellt ihr eure Mannschaft aus gesammelten 
«Karten zusammen: Neue gibt's in Booster Packs oder im Online-Aüktiorishaus- 


ма ERSTUFE 
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Kanonenfutter: Euro-League-Clubs wie hier Alba Berlin haben im Normalfall keine 
Chance gegen NBA-Teams, sobald deren Stars wie LeBron James erst aufdrehen. 


ihr dabei jederzeit auf die Anweisun- 
gen des Club-Besitzers achten und 
euch an die Budget-Vorgaben halten 
— gar nicht so einfach. 

Noch launiger ist aber wie bereits 
im Vorjahr der „Meine Karriere“- 
Part, was zum Teil auch daran liegt, 
dass dieser Modus die meisten Än- 
derungen erfahren hat. Das fängt 
bei den Attributwerten eures Ballers 
an, die ihr nicht mehr einzeln für ver- 
diente Punkte aufwertet, sondern 
durch Attribut-Pakete steigert. Das 
klingt im ersten Moment nach weni- 
ger Auswahl, ergibt aber tatsächlich 
Sinn, da ihr euer Alter Ego so geziel- 
ter in eine bestimmte Richtung ent- 
wickeln könnt. Und auch die Sto- 
ry, die wir bereits im letzten Jahr so 
gelobt haben, nimmt diesmal einen 
anderen Verlauf. Statt nämlich in 
ein Team gedraftet zu werden, ver- 
körpert ihr diesmal einen ungedraf- 
teten Newcomer, der sich mitten in 
der Saison über einen Zehn-Tages- 
Vertrag empfehlen muss. Ihr fangt 
also noch weiter unten an als bis- 
her, was den Aufstieg zum NBA-Star 
gleich viel befriedigender macht. Ne- 
beneffekt des Ganzen ist auch, dass 
euch zum Start deutlich mehr Teams 
zur Verfügung stehen. Im Vorjahr wa- 
ren es immer dieselben fünf, sechs 
Teams, die euch gedraftet haben, 
diesmal sind gleich 15-20 Mann- 
schaften unterschiedlich stark an 
euch interessiert. Für ein Top-Team 
müsst ihr euch aber nach wie vor erst 
in der Liga beweisen. 

Und für alle, die es lieber klas- 
sisch (oder europäisch) mö- 
gen, sind wieder jede Menge Ur- 
alt-Teams wie die Lakers um Wilt 


www.playvier.de 


r 


Chamberlain, die Knicks um Pa- 
trick Ewing, die Magic um Shaq 
und natürlich die Bulls mit Jor- 
dan und Pippen für Einzelmat- 
ches an Bord. Hinzu kommt eine 
große Auswahl an europäischen 


Der Haken mit dem Netz 

Den größten Anlass zur Kritik gibt 
auch in diesem Jahr der Online- 
Part. Zwar stimmt die Auswahl mit 
Einzelmatches, Ligen und All-Star 
Team-Ups soweit, Verbindungsab- 


Teams wie Real Madrid, FC Bar- 
celona, Bayern München, Alba 
Berlin oder Euroleague-Überra- 
schungsgewinner Maccabi Tel Aviv. 


Gute Te 


Wie auch FIFA bietet NBA 2K15 einen Sammelkarten-Modus. 
Hier ein paar Vorschláge, wie ihr euer Fantasy-Team nennen kónntet. 


@ Detroit Tumbleweeds: Viel los ist in der Stadt ja nicht mehr. 
@ Utah Punk: Wer mag schon Jazz? Außer Ex-Kollege Toni. Aber der ist auch alt. 


e Toronto Treechoppers: Alternativ Timbermen. Weil Kanadier alle Holzfàller sind. Wirklich! 


brüche und Lags gehóren aber bei 
vielen Spielern zur Tagesordnung. 
Hier muss 2K noch 

nachlegen. SL 


@ Las Vegas Strippers: Hier strippen selbst die Buchhalterinnen. Aus Prinzip. 

Q New Mexico Immigrants: Bedarf keiner Erklárung. 

Q Quebec Fromage: C'est tres bien, bonjour, une baguette s'il vous plait. Saint Albray! 

@ Winnipeg Vandals: Klingt halt einfach schön mit dem Doppel-W am Anfang. 

Q Washington Rednecks: Irgendein Hinterwäldler-Team musste halt in diese Auflistung. 
@ Chicago Criminals: Alliteration! Außerdem passen sie dann gut zu den Bullen. HAHAHA! 
@ Orlando Rationals: Niemand glaubt an Magie. Vor allem, wenn man Orlando spielen sieht. 
Ө Seattle Okaysonics: So arg super sind sie nämlich nicht. 

@ Philadelphia 69ers: Gnihihi. 

Ө Boston Teabaggers: Verbindet Geschichte und Online-Gepflogenheiten. Perfekt. 

@ New Orleans Hurricanes: Alternative Swimmers. Aber das wär vielleicht etwas hart. 

Q Mississippi Sissies: Sollte irgendwann mal bei Punkt 12 auf RTL eingeschleust werden. 
@ Miami Lukewarms: Für die Hitzeempfindlichen. 

@ Portland Jailblazers: Kommt besonders gut mit gestreiften Trikots und vielen Tätowierten. 
@ Texas Rangers: Kemba Walker als Star verpflichten! 

@ Golden State Pacifists: Wehren tun die sich schon lange nicht mehr. 

@ Sacramento Peasants: Denn: Viele Könige verderben den Brei. 

© Tennessee Williams: Etwas tiefgründiger. Spieler müssten aber alle William heiBen. 


Q New Orleans Pelicans: Na, wobei ... nee, das klingt dann doch arg lächerlich. 


Meinung 
,Dasmomentanwohl 2 
beste Sportspiel, das 

es gibt. Punkt.“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Wären da nicht die teils massiven Serverprobleme 
im Mehrspielerpart, die im Vergleich zur Genre- 
konkurrenz dann doch recht hohe Einstiegshürde 
und der ein oder andere Mini-Bug, der sich sicher- 
lich in den nächsten Wochen und Monaten noch 
herauskristallisieren dürfte, ich wüsste nicht, 

was ich an NBA 2K15 noch kritisieren sollte. Die 
Prásentation sucht ihresgleichen und steht einer 
TV-Übertragung kaum noch nach, die Einzelspie- 
ler-Modi lassen wirklich keinen einzigen Wunsch 
offen und das Gameplay haben die Macher in den 
letzten Jahren ebenfalls beinahe perfektioniert, 
zumal es sich in jedem noch so kleinen Detail an 
die eigenen Vorlieben anpassen lässt. 


NEA 2K15 


Termin: 10. Oktober 2014 
Hersteller: 2K Games 

| Entwickler: Visual Concepts 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 

CH Preis: ca. 55 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK See eee 
720plv| 1080р м! optionaler 3D-Modus 


Sehr gut animierte und detailliert modellierte 
Spieler, Zuschauer und Reporter nett anzusehen 


SOUND uada 10 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Tolle Hallenatmospháre, sehr guter Kommentar, 
Original-Interview-Schnipsel 


BEDIENUNG NEMAN 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 53 GByte (erforderlich) 


Nicht sonderlich einsteigerfreundliche, aber sehr 
gut konfigurierbare Steuerung 


EINZELSPIELER i i d id d m m d 10 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (stufenlos) 


Einzelmatches, Saisons, GM-Modus, Karriere- 
Modus — hier bleibt wirklich kein Wunsch offen 
und jeder Spielertyp kommt auf seine Kosten. 


MEHRSPIELER dul" 7 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: 2-4 


Die Modi-Auswahl ist mit Ligen, Team-Ups und 
Einzelmatches okay, aber extrem viele Spieler 
kämpfen mit Serverproblemen - ärgerlich. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Fantastische Optik, toller Sound 


СЭ) Klasse Modi-Auswahl für Einzelspieler 


Viele Teams (NBA, Euro League, Classic) 


Etwas sperrige, aber gute, prázise Steuerung 


Ә 
CH Verbesserte, klug agierende KI 
CH 
Ө 


Е) Online mit Serverproblemen, kaum Tutorials 


Wertung & Fazit 


91 


Inhaltlich und technisch 
fast perfekt, nur online 
mit ein paar Problemen. 
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Ab in die Tiefe: Fiese Tricks gehóren zum Meuchelrepertoire unseres Goblins. 
So kónnt ihr Wachen beispielsweise kurzerhand von Mauern schubsen. 


VIDEO AUF DVD 


DOWNLOAD 


, 


Grün bis hinter den Ohren: Hauptfigur Styx ist ein durchtriebener 
Goblin. Seine Vertonung ist gelungen, die Animationen weniger. 


Hoch hinaus: In Styx: Master of Shadows spielt ihr einen fiesen, kleinen Goblin, der einen großen Coup plant. 
Das Spiel-Setting und die darin enthaltenen Levels bieten prima Unterhaltung, aber auch einige Tücken. 


ACTION | Goblin Styx ist ein sympa- 
thischer kleiner Mistkerl, der bereits 
im Action-RPG Of Orcs and Men 
sein Debüt feierte. Nun erlebt ihr 
die Vorgeschichte der Grünhaut. In 
der düster gestalteten Fantasy-Welt 
dreht sich alles um das Geheim- 
nis des sogenannten Weltenbaums. 
Bewacht von Elfen und Menschen, 
sorgt das Goldharz des Baumes für 
unbegrenzte Macht. Die Sache hat 
nur den Nachteil, dass die Konsu- 
menten von dem Zeug abhángig 
werden. Das gilt auch für Styx. Sein 
Ziel: in bester Thief-Manier das Herz 
des Baumes zu klauen. 
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Konfuse Klonkrieger-Erzáhlung 

Die in Rückblenden erzáhlte Ge- 
schichte ist in englischer Sprache 
vertont und mit deutschen Unterti- 
teln versehen. Die teils kernigen In- 
halte sorgen für manches Schmun- 
zeln, was sicher auch am guten 
Sprecher der Hauptfigur liegt. Die 
übrigen Sprecher kommen da leider 
nicht so ganz mit. Bedingt durch die 
konfuse Erzáhlweise fállt es uns am 
Ende schwer, nachzuvollziehen, wo- 
rum es jetzt eigentlich genau in dem 
Wirrwarr aus Styx' Vergangenheit, 
Klonen sowie dem Krieg zwischen 
Menschen und Elfen geht. Trotzdem 


halten einen die einzelnen Story- 
Schnipsel bei Laune und sorgen da- 
für, dass man weiterspielen móchte. 


Gelungene Vertikal-Architektur 

Die Spielwelt besteht aus einem rie- 
sigen, verschachtelten und in groß- 
zügige Levels unterteilten Stadt- 
turm, dem Atrium von Akenash. 
So schleicht und turnt ihr unter 
anderem durch düstere Gewöl- 
be, erkundet eine gigantische Ver- 
brennungsanlage, infiltriert einen 
Gefängniskomplex oder durchsucht 
eine Bibliothek nach Dokumenten. 
Die Grafik fällt dabei ganz ordent- 


Styx: Master of Shadows 


Mit einem kleinen, fiesen Goblin schleichen und meucheln, ein Mordsspaß? 


lich aus, besonders die Lichtstim- 
mung ist sehr gelungen. Texturen 
sollte man aber nicht zu genau und 
aus nächster Nähe betrachten, da 
sie unscharf und verwaschen sind; 
Next-Gen-Grafik ist das nicht. 
Gelungen sind dagegen der 
Soundtrack und die Soundkulisse. 
Wenn wir uns mit Styx gerade mal 
wieder versteckt haben, lauschen 
wir gebannt, ob wir das Klappern 
der Rüstung eines sich nahenden 
Ritters oder das Knarzen der Le- 
derkleidung eines Armbrustschüt- 
zen vernehmen können. Auch Styx 
selbst verursacht, je nach Unter- 
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grund, unterschiedlich laute Geráu- 
sche — sobald er rennt, hórt man 
das Patschen seiner nackten Füße, 
auf das Wachen rasch reagieren. 
Auf Teppich bewegen wir unseren 
Meuchelmórder flüsterleise. Móbel 
oder Objekte, die wir umstoßen, sor- 
gen für Lárm, was gefáhrlich, aber 
auch nützlich sein kann. Durch die 
manipulierbare Umgebung lassen 
sich dank der Geräuschkulisse Ab- 
lenkungen schaffen. 

Das Leveldesign bietet vie- 
le Móglichkeiten, wie ihr einen Ab- 
schnitt erkundet. Die Architek- 
tur enthält reichlich Kletter- und 
Schleich-Potenzial, was an Dishono- 
red und Assassin’s Creed erinnert. 
Ab der zweiten Hälfte des Spiels re- 
cyclen die Entwickler einen Teil der 
Levels und man hat das Gefühl, sich 
von einem gewissen Punkt im Atri- 
um-Turm zurückzuarbeiten. Das ist 
aber gar nicht mal so schlimm, da 
ihr so neue Wege ausarbeiten könnt. 
Obendrein ändert sich die Anzahl 
und Zusammensetzung der Gegner 
drastisch, sodass man keineswegs 
einen gemütlichen Spaziergang 
durch bekanntes Terrain befürchten 
muss. Trotzdem wäre der ein oder 
andere frische Schauplatz wün- 
schenswert gewesen. 


Schwachpunkt Steuerung 

Speichern und laden — das gehört 
zu den am meisten von uns getätig- 
ten Aktionen im Spiel. Gerade weil 
die teils schwindelerregende Archi- 
tektur dazu motiviert, ausgiebig zu 
klettern und zu springen, bringt uns 
die dabei äußerst unpräzise Steue- 
rung an den Rand des Wahnsinns. 
Nur allzu oft verpasst Styx um Haa- 
resbreite eine rettende Kante oder 
dreht sich ein Stück zu weit, sodass 
er mit einem gellenden „F... Yoo- 
ouu...!“ in die Tiefen des Atrium- 
Turms stürzt. Andererseits vollführt 
er wieder seltsam aussehende Ma- 


2 
w 


= 


X) Springen und festhalten 


Z 


Schwindel erregend: Die vertikale Architektur in den verschachtelten Levels ist toll gelungen. Dafür kosten 
die ausgiebigen Kletter- und Sprungpassagen viele Nerven, schönen Dank auch an die unpräzise Steuerung! 


növer beim Sprung, was für ein et- 
was unrealistisches Kletter-Erlebnis 
sorgt. Generell sind die Animationen 
nicht die allerbesten und wirken hin 
und wieder ungelenk. 


Talentierter Schattenspieler 

Der größte Freund von Goblin Styx 
ist der Schatten — ganz wie in Thief 
könnt ihr daher Fackeln auslöschen. 
Entweder direkt per Hand oder auch 
aus der Ferne durch einen gezielten 
Wurf mit Sand. Je nach Gegnertyp 
müsst ihr aber damit rechnen, dass 
Fackeln durch Wachen wieder ent- 
zündet werden. Das Waffenarsenal 
eures Anti-Helden besteht dabei 
aus einem Dolch und Wurfmessern, 
von denen ihr maximal drei im Gür- 
tel haben dürft. Auch wenn sich 
Styx in den Schwierigkeitsgraden 
„Einfach“ und „Normal“ durchaus 
auch kämpferisch durch die Levels 
bewegen kann, ist stets Vorsicht 
geboten, da im Laufe der Kampag- 
ne die Zahl der Gegner immens zu- 
nimmt, die sich in den Abschnitten 
tummeln und patrouillieren. Wer 


Gut gelernt: Das Rollenspielsystem besteht aus sieben I 
Fachgebieten, in denen ihr euren Meuchel-Goblin verbessern könnt. 
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auf „Schwer“ oder gar auf der Stu- 
fe ,Goblin" spielt, dürfte schnell 
merken, dass man jetzt zwingend 
auf die Stealth-Elemente des Spiels 
angewiesen ist. Beim Schwierig- 
keitsgrad „Goblin“ ist es Styx bei- 
spielsweise nicht mehr móglich, zu 
parieren und Gegner so auszuschal- 
ten. Wer mag, kann den Anspruch 
noch weiter steigern, indem man 
den Zielmarker abschaltet oder die 
Entdeckungsanzeige über den Geg- 
nern deaktiviert. Dadurch dürften 
auch Fans knackiger Spiele in Styx 
auf ihre Kosten kommen. 


Umfangreich und wiederspielbar 

Jede der acht Missionen ist in meh- 
rere Unterkapitel unterteilt, meist 
drei bis vier Stück davon. Neben 
dem eigentlichen Hauptziel lassen 
sich optionale Nebenaufgaben er- 
füllen, gut versteckte Artefakte auf- 
treiben und in den Levels verstreu- 
te Medaillons einsacken. Darüber 
hinaus lassen sich auch jeweils be- 
sondere Erfolge erreichen, wenn 
ihr beispielsweise eine Mission ab- 


schlieBt, ohne einen Alarm aus- 
zulósen oder unterhalb eines be- 
stimmten Zeitlimits bleibt. Schón 
dabei ist, dass ihr die jeweiligen 
Boni nicht in einem einzelnen Spiel- 
durchlauf erreichen müsst. Nach 
jeder Mission findet ihr euch im 
„Hideout“ — dem Versteck des Go- 
blins wieder. In diesem Hub kónnt 
ihr Styx ausrüsten, ihm neue Fertig- 
keiten beibringen oder eben schon 
absolvierte Missionen wiederholen, 
um einen anderen Stil auszuprobie- 
ren oder um noch fehlende Erfolge 
zu ergattern. Wer sich beim Durch- 
spielen auf die einfacheren Schwie- 
rigkeitsgrade und nur auf die Haupt- 
ziele beschränkt, kann dies in knapp 
zehn Spielstunden erreichen. Doch 
wer alle Móglichkeiten von Styx: 
Master of Shadows auskosten will, 
ist erheblich länger beschäftigt und 
darf sich auf 15 und mehr Stunden 
Stealth-Gameplay einstellen. 

Unser Goblin verfügt über vie- 
le Möglichkeiten, wie er sich seiner 
Gegner entledigen kann. Dank sei- 
ner Größe kann er sich in Fässern, 


Tischlein, versteck dich: Dank der kleinen Körpergröße 
unseres Goblins können wir auch unter Tische kriechen. 
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Meinung 


„Der neue Garrett ist eine 
Grünhaut und hat fiese 
Tricks auf Lager!" 

Stefan Weiß Redakteur 


Goblin Styx darf sich wohlverdient im Kreis 
bekannter Stealth-Athleten wie Garrett und Co. 
bewegen. Die kreativen Level- und Gameplay- 
Ideen der Entwickler sowie die charmant bis 
skurril inszenierte Hauptfigur sorgen für ein 
meist gutes Spielspaß-Erlebnis. Dank der viel- 
fältigen Möglichkeiten, wie man eine Mission 
absolviert, motiviert mich Styx, immer neue 
Varianten zu probieren. Wenn doch bloß die 
Steuerung präziser wäre — deren Ungenauig- 
keit hat mich mindestens ebenso oft fluchen 
wie neu laden lassen. Auch die KI verdient 

an vielen Stellen das Wort „Intelligenz“ nicht 
gerade, was schade ist. 


Styx: Master of Shadows 


Termin: 8. Oktober 2014 
Hersteller: Focus Home Interactive 
Entwickler: Cyanide Studio 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro | Cross-Buy 


ümumi 


720p 1080p optionaler 3D-Modus 
Hübsche Licht- und Schattenstimmung, verwa- 


schene Texturen, schwache Charaktermimik 
SOUND auuuuuuMM" 8 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Tolle Soundkulisse mit dezent eingesetzter, pas- 
sender Musik, Vertonung nicht immer gelungen 


BEDIENUNG HuHHH"rrr6G 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 6 GByte (erforderlich) 


Das Springen und Klettern ist sehr unpräzise, 
daher müsst ihr ständig speichern und laden. 


EINZELSPIELER Sees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis „Goblin“ (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. und freies Speichern 


Abwechslungsreiche Missionen, ausgewogenes 
Stealth-Gameplay in kreativ designten Levels. 


MEHRSPIELER FFF FF - 


Spieler online: — Spieler offline: — 


Leider könnt ihr euch nur ganz alleine durch die 
riesigen Levels schleichen und meucheln. 


PRO & CONTRA 
© Gutes Stealth-Gameplay 


@D Hervorragende Level-Architektur 


GRAFIK 


& Motivierende Zusatzziele 
© Originelle Fertigkeiten 
Teilweise Level-Recycling 


Wirre Story, blasse Charaktere 


Wertung & Fazit 


Ein gelungenes Stealth- 
Gameplay mit techni- 
schen Schwächen! 
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Erleuchte mich: Mithilfe der Spezialsicht Goldharzvision lassen sich für einen kurzen Moment 
Interaktionsobjekte und Gegner farblich hervorheben. So kónnt 


Kommoden, Gullys oder unter Ti- 
schen verstecken. Ihr kónnt Wachen 
ablenken, eure Wurfmesser einset- 
zen, einen Klon von Styx erschaffen, 
euch unsichtbar machen, mit gifti- 
ger Goblin-Spucke Essen und Trin- 
ken der Gegner verseuchen — die 
Gameplay-Einfálle der Entwickler 
spielen sich teils klassisch, teils ori- 
ginell und passen sehr gut zu dem 
„dreckigen“ Charakter der Hauptfi- 
gur. So lassen sich Gegner auch von 
Mauern schubsen oder unter herab- 
stürzenden Kronleuchtern und Wa- 
ren-Paletten begraben — wer kreativ 
vorgeht, entdeckt jede Menge Spiel- 
spaß in Styx. In Sachen Gegner gibt 
es zudem reichlich Abwechslung, 
die sich aufs Gameplay auswirkt 
— hier mal ein paar Beispiele: Dick 
gepanzerte Ritter lassen sich bei- 
spielsweise nicht per Direktangriff 


überrumpeln, auch ein Wurfmesser 
ist gegen die Burschen zwecklos. 
Mutantenschaben sind zwar blind, 
besitzen dafür aber ein geschárf- 
tes Gehór. In einigen Levels be- 
kommt ihr es mit angeketteten Orks 
zu tun — kommt ihr in die Reichwei- 
te ihrer Arme, ist es aus und vorbei 
mit unserem Goblin. Magier sind in 
der Lage, Styx an Ort und Stelle zu 
fesseln. Bloß um die KI der Gegner 
ist es schwach bestellt, da sie viel 
zu schnell die Verfolgung aufgibt, 
nachdem sie unseren Goblin ent- 
deckt hat. Dadurch verliert das Spiel 
an Spannung. 


Fertigkeiten trainieren 

Für abgeschlossene Missionen so- 
wie die darin erreichten Ziele und 
Achievements bekommt Styx Fertig- 
keitenpunkte gutgeschrieben. Zwi- 


ihr gut eure nächsten Schritte planen. 


schen den Auftrágen kónnt ihr die- 
se Punkte im Versteck des Goblins 
ausgeben, um so neue Fertigkeiten 
zu lernen. Diese sind in sieben Fach- 
gebiete mit je vier aufeinander auf- 
bauenden Fähigkeiten unterteilt, 
mit denen ihr euren gewünschten 
Spielstil aufwerten könnt. So lässt 
sich Styx im Laufe des Spiels etwa 
leiser bewegen oder er benötigt we- 
niger Genauigkeit, um einen Angriff 
zu kontern. Ebenso lässt sich der 
einsetzbare Klon verbessern, der 
Umfang an mitgeführten Tränken 
erhöhen und die Mord-Varianten er- 
weitern. Die einzelnen Fertigkeiten 
sind gut aufeinander abgestimmt 
und ermöglichen es uns, neue Va- 
rianten unseres Spielstils auszupro- 
bieren — eine schöne Sache, die aus 
Styx: Master of Shadows ein gutes 
Schleichspiel macht! sw 


Ruhe sanft: Damit Styx nicht zu viel Aufmerksamkeit bei den Wachen erregt, ist es ratsam, 
Objekte wie etwa Truhen, Kisten oder Schränke zu nutzen, um darin Leichen zu verstecken. 
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Mit Anlauf: Hat uns das Alien einmal entdeckt, sind wir auch schon 
dem Tode geweiht. Den Herren rechts hat es selbst schon erwischt. 


^ 3Alien: Isolation 


Schaurig-schón oder doch eher erschreckend schlecht? Wir berichten von der 
Raumstation Sevastopol, wo sich ein bekanntes Filmmonster herumtreibt. 


ACTION-ADVENTURE | Ridley 
Scotts Film A/ien von 1979 gilt 
nicht nur als cineastisches Meis- 
terwerk, er bot auch mit dem vom 
Schweizer H. R. Giger entworfe- 
nen Xenomorph wohl eines der 
ikonischsten Wesen der Filmge- 
schichte. Videospiel-Umsetzungen 
der Vorlage waren allerdings meis- 
tens relativ mäßig. Zuletzt scheiter- 
te Gearbox mit Colonial Marines an 
dem Versuch, die Atmosphäre des 
zweiten, actionlastigeren Teils von 


James Cameron in einem Video- 
spiel einzufangen. Mit Alien: Isola- 
tion soll nun aber alles anders wer- 
den. Dieses Mal darf sich das Team 
von Creative Assembly an der 
mordlüsternen Kreatur aus dem 
All austoben und verlegt den Fo- 
kus des Spiels klar auf eine gruseli- 
ge Atmosphäre, die sich am ersten 
Film orientieren soll. Kein Gebal- 
ler, keine Marines, nur der Nerven- 
kitzel, von einem übermächtigen, 
bósartigen Wesen gejagt zu wer- 


Lóchriges Alibi: Die Sevastopol ist überaus atmosphárisch präsentiert, leider — ' 
darf man aber viel zu wenig mit der toll gestalteten Umgebung interagieren. 


den. Das Grundprinzip klingt über- 
aus interessant, allerdings gruselte 
es uns wàhrend unseres Tests eher 
vor Bugs, kuriosen Kl-Aussetzern 
und einigen Trial&Error-Passagen. 


Alles bleibt in der Familie 

In Alien: Isolation übernehmen wir 
die Rolle der Ingenieurin Amanda 
Ripley, Tochter von Ellen Ripley, der 
Hauptfigur der Alien-Filmreihe. Als 
Amanda die Nachricht erhált, dass 
der Flugschreiber der Nostromo ge- 


borgen wurde, ebenjenes Raum- 
schiffs, auf dem ihre Mutter diente 
und das vor zehn Jahren mysterió- 
serweise verschwand, schlieBt sie 
sich einer Gruppe der Weyland- 
Yutani Corporation an, um end- 
lich herauszufinden, was mit ihrer 
Mutter geschah und ob diese viel- 
leicht sogar noch lebt. Ziel dieses 
Zweckbündnisses ist die Handels- 
station Sevastopol, auf die besag- 
ter Flugschreiber gebracht wurde. 
Kurz nach der Ankunft von Ripley 


Amanda Dermichknutscht: Ellen Ripleys Tochter Amanda ist die Protagonistin и 
in Alien: Isolation. Ihr Charakter bleibt aber die komplette Zeit über sehr blass. 
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Schlechtes Versteck: Normalerweise hätte uns das Alien hier schon lángst erspáht. == 


In diesem Fall profitieren wir von dem teilweise willkürlichen Sichtkegel der Kreatur. 
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geht aber natürlich alles schief: Die 
Sevastopol antwortet nicht, Aman- 
da wird von ihren Begleitern ge- 
trennt und überhaupt scheint auf 
der Raumstation so einiges im Ar- 
gen zu liegen. 

Die dunklen Korridore sind 
mit verzweifelten Hilferufen be- 
schmiert, die Technik in den Räu- 
men wurde größtenteils zerstört, 
andauernd flackert das Licht und 
überall stapeln sich Leichensä- 
cke. Die Atmosphäre ist bedroh- 
lich und so dicht, dass man sie bei- 
nahe greifen kann. Besonders die 
schicken Licht-und-Schatten-Spie- 
lereien gepaart mit der hervorra- 
genden Soundkulisse sorgen dafür, 
dass sich einem unwillkürlich die 
Nackenhaare aufstellen. Da stört 
es auch gar nicht so sehr, dass das 
Setting relativ abwechslungsarm 
ist und die Modelle der NPCs recht 
wächsern und texturarm aussehen. 
Nur das ständige Kantenflimmern 
stellt ein echtes Ärgernis dar. 

Obwohl man als Spieler natür- 
lich schon weiß, was auf der Sevas- 
topol-Station passiert ist, verfolgt 
man gerne, wie sich Amanda ver- 
wirrt durch die dunklen Räume 
schleicht und dabei versucht, sich 
über gefundene Audio-Logs und 
Nachrichten auf Terminals ein Bild 
zu machen, was hier eigentlich ge- 
rade los ist. So baut sich beim Spie- 
ler schon vor dem ersten Erschei- 
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nen des Aliens eine unglaubliche 
Spannung und Erwartungshaltung 
auf. Schade nur, dass die Story im 
weiteren Verlauf nie wirklich Fahrt 
aufnimmt, da sie neben den oftmals 
sehr langweiligen Audio-Logs nur 
in seltenen, mittelmäßig vertonten, 
leicht ruckelnden Cutscenes erzählt 
wird, die mit schwach geschriebe- 
nen Dialogen enttäuschen. Eine 
großartige Geschichte hatten wir 
zwar ohnehin nicht erwartet, aber 
bei der Inszenierung der Story hätte 
man sich auf jeden Fall mehr Mühe 
geben können. 


Schleich dich, Ripley! 

Der Anfang des Titels ist trotzdem 
gelungen, da wir hier, noch be- 
vor das Alien zum ersten Mal auf- 
taucht, die Spielmechanik lernen, 
ohne dass uns das Spiel dabei zu 
sehr an die Hand nimmt. Wir ler- 
nen nicht nur das rudimentäre 
(und aufgesetzt wirkende) Craf- 
ting-System kennen, mit dem sich 
durch gefundene Gegenstände 
Items wie Medikits, Geráuschma- 
cher oder Blendgranaten herstel- 
len lassen, wir merken auch sehr 
schnell, dass wir auf der Raumsta- 


Kein Feuerwerk: Viel zu selten setzt Alien: Isolation geskriptete Szene ein, die 
das eintönige Gameplay spürbar auflockern. Diese Explosion ist eine Ausnahme. 


tion niemandem trauen können. 
Die überlebenden Menschen sind 
allesamt in Panik verfallen und zü- 
cken meistens sofort ihre Waffe, 
sobald sie Ripley sehen. Wer nicht 
schleicht und sich unter Tischen 
oder in Schränken versteckt, wird 
sehr schnell erschossen oder spä- 
ter vom Xenomorph zerfleischt. 
Nervig ist allerdings, dass der 
Sichtkegel der Feinde nicht immer 
wirklich nachvollziehbar ist. Oft- 
mals erkennen sie uns bereits, wenn 
wir aus 20 Metern Entfernung vor- 
sichtig um die Ecke schauen, sehen 


Weltraumspaziergang: Eines der spärlich gesáten Story-Highlights versetzt 
uns in einen Flashback, i in dem wir den Flugschreiber der Nostromo bergen. 


Amanda aber nicht, wenn sie qua- 
si direkt vor ihnen steht. Die feind- 
lichen Androiden sind sogar noch 
blöder. Die Syntheten sehen Ripley 
manchmal sogar, wenn sie mit dem 
Rücken zu ihr stehen oder schauen 
sie direkt an, reagieren aber erst et- 
liche Sekunden später. 


Atmosphäre contra Spieldesign 

Sobald das Alien dann in einer toll 
inszenierten Zwischensequenz sei- 
nen großen Auftritt feiert, zieht die 
Atmosphäre gewaltig an. Allein der 
Anblick des grauenerregenden We- 
sens jagt einem unwillkürlich einen 
Schauer über den Rücken. Hier ge- 
lingt es auch, an den spannenden 
Grusel des ersten Films anzuknüp- 
fen. Die Präsenz des extraterrestri- 
schen Monsters ist allgegenwärtig. 


Man zuckt unwillkürlich bei jedem 
Geräusch zusammen, schleicht 
noch vorsichtiger und leiser durch 
die Gänge und versteckt sich reflex- 
haft, sobald man hört, wie das We- 
sen durch einen Lüftungsschacht 
poltert. Das Gefühl, der Gejagte, 
nur ein Stück Beute für einen über- 
mächtigen Gegner zu sein, ist sehr 
gut eingefangen. Allein der Ping- 
Laut des Motion-Trackers sorgt für 
eine stándige Anspannung. Die Ge- 
wissheit, dass das Alien irgend- 
wo nur darauf wartet, uns zu tóten, 
oder es unsere Spur aufgenommen 
hat und vielleicht direkt hinter uns 
steht, verursacht einen Nervenkit- 
zel, den schon lange kein anderes 
Spiel mehr bei uns ausgelóst hat. 
Dies gilt allerdings nur für eine ge- 
wisse Zeit, denn relativ schnell 


Durchbruch: Die Todesanimationen sind wirklich gut inszeniert. Der 
„anfängliche Ekelfaktor nutzt sich allerdings auch recht schnell ab. 
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durchschaut man, wie undynamisch 
das Spiel eigentlich ist. 

Wurde vorher angekündigt, 
dass das Alien jederzeit auftau- 
chen kann, wenn man zu viel Krach 
macht, entpuppte sich dies in un- 
serem Test als Schaumschlägerei. 
Im Grunde genommen gibt es nur 
drei Spielsituationen: 1. Die Sze- 
ne ist geskriptet und das Alien er- 
scheint auf jeden Fall, 2. das Alien 
kann erscheinen, muss aber nicht, 
3. das Alien erscheint gar nicht, egal 
wie viel Krach man macht. In Alien: 
Isolation gibt es dadurch eigentlich 
immer nur den Weg, den die Ent- 
wickler vorgegeben haben. Móchtet 
ihr menschliche Gegner beseitigen, 
indem ihr das Monster mit einem 
Geráuschmacher anlockt und das 
Spiel dies an der Stelle allerdings 


nicht vorsieht, passiert überhaupt 
nichts. Eigens erdachte Taktiken 
fallen so vollkommen aus dem Ras- 
ter. Man wird hauptsáchlich auf das 
Schleichen beschránkt, das sich 
durch mangelnde Hóhepunkte sehr 
schnell abnutzt. AuBerdem wird so 
auch das Crafting-System hinfállig. 
Wozu soll man Hilfsmittel herstel- 
len, wenn man sie nicht einsetzen 
kann, wie man will? 


Terror durch Frust 

Noch viel nerviger ist aller- 
dings, dass auch das Alien selbst 
schnell zu einem Standard-Geg- 
ner verkommt, dessen anfangs 
versprühter Grusel durch seine 
Berechenbarkeit verpufft. Über- 
raschungsmomente, in denen die 
Kreatur plótzlich über uns an der 


— 4 r 
Feuer, das Leiden schafft: Später im Spiel findet ihr inen Flammenwerfer, mit 
dem ihr dem Biest ordentlich einheizen könnt. Töten könnt ihr es damit aber nicht. 
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Innerer Schweinehund: Mit unserer ursprünglichen Testversion bissen wir sehr 
häufig unverschuldet ins Gras. Der Patch hat die KI glücklicherweise verbessert. 


Decke Position bezogen hat, gibt 
es überhaupt nicht. Ist dies in den 
Filmen noch die erfolgverspre- 
chendste Jagdmethode, wird das 
Wesen in Alien: Isolation zum Fuß- 
Sänger und Lüftungsschacht-Krie- 
cher degradiert. Meistens láuft das 
Alien einfach nur mittelmäßig ani- 
miert durch die Gänge, sucht nach 
uns und stampft dabei lauter auf 
den Boden als Wolfgang Fischer 
beim Seilspringen. 

Diese durchschaubare Spiel- 
mechanik versucht der Titel mit 
nervigen Trial&Error-Passagen aus- 
zugleichen. Diese machen das Ali- 
en aber nicht unberechenbarer, 
sie sorgen schlichtweg für Frust. 
Auch hier ist der Sichtkegel nicht 
immer nachvollziehbar — mal ste- 
hen wir mitten in einer Lichtquel- 
le genau vor dem Ungetüm und es 
stapft einfach an uns vorbei, viel 
öfter allerdings verstecken wir uns 
im Schatten unter einem Tisch 
und obwohl es uns gar nicht gese- 
hen haben kann, kommt es trotz- 
dem plötzlich angestürmt. An ei- 
ner Stelle im Spiel standen wir mit 
dem Rücken zur Wand und trotz- 
dem bohrte sich plötzlich der Ali- 
en-Schwanz von hinten durch un- 
seren Körper. 

Während unseres Tests fie- 
len uns noch viele weitere Feh- 
ler und Ungereimtheiten auf. So 
ließ das Alien beispielsweise von 
einer Gruppe Menschen ab, die 
auf das Wesen ein Pistolenmaga- 
zin nach dem anderen abfeuer- 
te, nur um auf uns loszugehen, als 
wir uns gerade in seinem Rücken 
an ihm vorbeischlichen. An einer 
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anderen Stelle flüchten wir durch 
die Gänge der Station. Tropfender 
Sabber aus Öffnungen an der De- 
cke zeigt uns dabei, dass das Ali- 
en an dieser Stelle hockt und uns 
tötet, wenn wir uns dorthin wa- 
gen. Allerdings macht dies keinen 
Sinn, da das Wesen zwei Meter 
weiter plötzlich vor uns auftaucht. 

Diese Passagen werden sogar 
noch frustrierender, da die ma- 
nuellen Speicherpunkte oft sehr 
weit auseinander liegen und man 
so teilweise eine Viertelstunde er- 
neut spielen muss. Dabei ist Alien: 
Isolation an sich nicht besonders 
schwer, es ist in einigen Szenen 
schlichtweg unfair. Wenn man 
gar nicht weiß, warum man gera- 
de das Zeitliche gesegnet hat und 
erneut auf den Ladebildschirm 
blicken muss, ist man schnell ge- 
nervt. 

Der anfängliche Nervenkitzel 
beim Zusammentreffen mit dem 
Alien weicht so sehr schnell ge- 
nervtem Stöhnen, weil man weiß, 
dass man diese Passage vermut- 
lich wieder und wieder spielen 
muss. Später im Spiel findet man 
wenigstens einen Flammenwer- 
fer, sodass zumindest etwas Ab- 
wechslung in den immergleichen 
Spielverlauf kommt, da man das 
Mistvieh so kurzzeitig verjagen 
kann. 


Von der Suche nach dem Sinn 

Neben dem abwechslungsarmen 
Gameplay lässt Alien: Isolation zu- 
dem echte Story-Höhepunkte ver- 
missen. Die Geschichte ist anfangs 
interessant, flacht aber sehr schnell 


ab. Als Highlight könnte man höchs- 
tens einen Flashback bezeichnen, 
in dem wir in die Haut des Charak- 
ters schlüpfen, der den Flugschrei- 
ber der Nostromo aus einem Alien- 
Raumschiff geborgen hat. Dieser 
Abschnitt glänzt mit einer tollen At- 
mospháre, ist spielerisch aber voll- 
kommen seicht geraten. Dazu treten 
immer wieder haarsträubende Lo- 
giklöcher auf. Warum soll man in die 
Krankenstation, in der sich das Ali- 
en herumtreibt, um ein Medikit für 
eine verletzte Verbündete zu finden, 
wenn man dies doch im Crafting- 
Menü selbst herstellen kann oder 
sogar mehrere im Inventar hat? In 
anderen Momenten ist der Titel so- 
gar unfreiwillig komisch. Nicht nur, 
dass es unlogisch ist, wenn das Ali- 
en die menschenähnlichen Synthe- 
ten nicht angreift, es wirkt geradezu 
absurd, wenn diese auf die Kreatur 
nur mit einem „Unbekannte Spezies 
entdeckt“ reagieren. 

Insgesamt kommt Alien: Isolati- 
on leider nicht über seinen gelunge- 
nen Ansatz hinaus. Die Atmosphäre 
der Filme ist gut eingefangen und 
das Survival-Horror-Prinzip ist pas- 
send für ein Alien-Spiel, das höhe- 
punktarme Gameplay gepaart mit 
Kl-Fehlern und Logiklóchern sorgt 
aber dafür, dass der Titel viel Poten- 
zial verschenkt. 

Anmerkung: In unserer Testversi- 
on kam es zu unzähligen Bugs und 
frustrierenden Kl-Aussetzern. Nach 
dem ersten Patch wurden diese aber 
zu großen Teilen beseitigt, sodass 
wir zur dringenden Installation des 
Updates raten und den Titel noch- 
mal etwas aufwerten. cD 


„Schwache KI und zu 
wenig Abwechslung 
zerstören den Grusel.“ 


Christian Dörre vo 


Ich bin großer Fan der ersten beiden Alien-Filme 
und habe mich dementsprechend auch auf /so- 
lation gefreut. Anfangs zog mich die Atmosphäre 
auch vollends in ihren Bann, aber leider machte 
das frustrierende Gameplay diesen positiven 
Ersteindruck nachhaltig zunichte. Die Story ist 
öde, der Spielablauf nutzt sich ab und die KI war 
in der Fassung ohne Patch entweder beschränkt 
oder unfair. Gepaart mit den weit auseinander 
liegenden Speicherpunkten und Ladezeiten 

aus der Hölle ging so auch das letzte Fünkchen 
Atmosphäre drauf. Der Patch rettet /so/ation 
noch vor dem Mittelmaß, über den gelungenen 
Ansatz kommt es trotzdem nicht hinaus. 


Termin: 07. Oktober 2014 
Hersteller: Sega 

Entwickler: Creative Assembly 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy[ | 
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720plv| 1080р optionaler 3D-Modus | 


Tolle Licht-und-Schatten-Effekte, aber lästiges 
Kantenflimmern, das massiv stört. 


SOUND úa 9 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Die Soundkulisse ist absolut fantastisch, nur die 
Sprachausgabe enttäuscht. 
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Remote-Play[ ]Cross-Play( ]Cross-Save[ ] 


Die Steurung geht allgemein gut von der Hand, 
nur die Zielerkennung zickt schon mal etwas. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Die Kampagne bietet etwa 16 Stunden Spielzeit, 
danach lockt noch der Überlebensmodus. Das 
Gameplay bleibt aber recht innovationslos. 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF - 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Ihr müsst euch alleine mit Ripley durch die Sevas- 
topol schlagen. Ein Mehrspieler-Modus würde 
auch nicht zum Survival-Aspekt passen. 


PRO & CONTRA 

03 Sehr gute Atmosphãre 

CH Schüne Licht-und-Schatten-Effekte 
Immer noch nicht ganz frei von Bugs 
Backtracking und Schlüsselkartensuche 
Wenige Hóhepunkte 


Eintóniges Gameplay 


Wertung & Fazit 
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Abwechslungsarmes 
Gameplay steht dem 
guten Ansatz im Weg. 
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Gigantomanie: Auch den neuen Grand Prix von Russland kónnt ihr Feuchtgebiete: Wie gewohnt sind die Regenrennen spektakulär 
natürlich bestreiten und durch das olympische Dorf in Sotschi brettern. inszeniert und stellen eine große Herausforderung dar. 


Sinnbild: Wie in der Realitát fáhrt auch in F1 2014 der Mercedes RENNSPIEL | Codemasters wagt 
GP vorne weg. Die Konkurrenz hingegen schluckt Staub. dieses Jahr einen mutigen Spagat. 
F1 2014 erscheint nur für die ,al- 
ten" Konsolen und den PC. Am ers- 
ten Next-Gen-F1 wird aber paral- 
lel schon entwickelt und es soll im 
ersten Halbjahr 2015 erscheinen. 
Dass bei so einer Doppelbelastung 
Kompromisse unumgänglich sind, 
ist klar. Wie drastisch diese aus- 
fallen und ob der diesjährige Titel 
deshalb ein schlechtes Spiel ist — 
wir sagen es euch. 


Im Paddock nichts Neues 

Auf den ersten Blick hat sich ge- 
genüber dem Vorjahr nicht viel ver- 
ändert. Wer den Vorgänger gespielt 
hat, findet sich umgehend zurecht. 
Die Menüstruktur und die Spiel- 


Е ⁄ | modi sind beinahe identisch. Einzig 
| | den unterhaltsamen Retro-Modus 
hs aus F1 2013 vermissen wir. Derlei 
VIDEO AUF DVD 


Gimmicks waren dieses Jahr offen- 
Wer die aktuelle Formel-1-Saison nachspielen möchte, те Drama bietet das Spiel 
muss noch mal die betagte PS3 aus dem Keller kramen. Ob es doch auch mit den gewohnten Modi 
sich lohnt, verraten wir euch auf den folgenden zwei Seiten. Me die 


zelnen Grand Prix, Time Attack und 

— DD Р vielen weiteren genug Spaß für Wo- 
R6!" chen und Monate. Besonders un- 

лә I terhaltsam ist erneut der Szenario- 
Modus geraten, der euch vor einige 
knackige Aufgaben stellt, die zum 
Teil auch auf realen Rennsituatio- 
nen der jüngeren Vergangenheit ba- 
sieren. So müsst ihr euch zum Bei- 
spiel bei stárker werdendem Regen 
in Malaysia einige Runden mit Inter- 
mediate-Reifen ins Ziel schleppen, 


- ^ \ S зе: | Á r während alle direkten Konkurren- 
pM : | - е {еп auf richtige Regenreifen setzen 
20 RÁIKKÓNEN ` : 3 - und euch vor дет Ende des Кеп- 

ай e 2 d 


nens noch abfangen wollen. Bis ihr 
all diese abwechslungsreichen Auf- 
gaben bewältigt habt, vergeht eine 
Weile — klasse! 


= 11 < E і Zahme Turbos 
Gemischtes Doppel: Wáhrend Kollege Dórre abgeschlagen auf dem letzten Platz liegend einen Boxenstopp einlegt, um sich eine Wie gewohnt integrieren die Ent- 


neue Nase zu holen, marschiert Dave Imola im unterlegenen Sauber durchs Feld. Der Splitscreen- Modus ist eine feine Sache! wickler alle Teams, Fahrer und Stre- 


52 | 12.2014 | play* www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Für viele Menschen ist die Formel 1 nur ein Ereignis, bei dem ein paar Verrückte alle 2 Wochen ein bisschen im Kreis 
fahren und Geld verbrennen. Für Fans ist sie der kompletteste Sport überhaupt. Wie gut F1 2014 alle Facetten und 


Monte Carlo und pflügen uns im McLaren direkt 
am chaotischen Start durchs Feld, kónnen kurz 
darauf sogar einen der überlegenen Mercedes 
GP knacken und liegen auf Position zwei, als 
Sich in Runde fünf überraschend Sebastian 
Vettel aus dem Rennen verabschiedet. @ Das 
Safety-Car kommt auf die Strecke und neutra- 
lisiert das Rennen, bis alle Trümmer beseitigt 
sind. Wir wählen den Spritmodus „Mager“, um 
ein bisschen Benzin zu sparen, und lauern. 
Kaum biegt das Safety Car in die Boxengasse 
ein, legen wir den Schalter um, wählen ein 
fettes Benzingemisch für einen Tick mehr 
Power und attackieren den führenden 

Lewis Hamilton mehrfach. Nachdem die- 

ser sich in der Hafenschikane leicht ver- 
bremst hat, ergreifen wir die Chance und 
können uns eingangs der Tabac-Kurve 

außen an ihm vorbeiquetschen. 29 

Fortan sehen die beiden MGP erstmal 

eine Weile unseren Auspuff. @ 


So oder so áhnlich laufen die meisten Ren- 


nen im Spiel ab und jedes schreibt seine eigene Geschichte. 
Abgesehen davon, dass ihr natürlich immer möglichst flott 
und umsichtig eure Runden drehen müsst, gilt es eben auch 
strategische Entscheidungen korrekt zu treffen und stets 
den Reifen- und Spritverbrauch im Auge zu behalten. Wenn 
das Wetter obendrein verrückt spielt, wird es gleichermaBen 
herausfordernd und spaßig. So ist die Formel 1 und Code- 
masters setzt den Sport erneut hervorragend um. 


cken und setzen das Reglement der 
aktuellen Saison penibel um. In die- 
sem Jahr hatten die Programmierer 
aufgrund der Regelrevolution mit Si- 
cherheit eine Menge zu tun. In der 
Realitát setzen die Konstrukteure 
vorschriftsmáBig auf eine unheimlich 
komplizierte Hybrid-Antriebseinheit, 
die aus einem V6-Turbomotor und 
einigen Elektromotoren besteht. Als 
Resultat dieser Entwicklung hat sich 
der Sound der Formel 1 in diesem 
Jahr grundlegend verándert, was 
viele Puristen mit der Nase rümpfen 
lásst. Auch diesem Umstand tragen 
die Herren bei Codemasters Rech- 
nung und dementsprechend klingt 
F1 2014 auch gänzlich anders als 


die Vorgánger. Neben den Motorge- 
ráuschen selbst kónnt ihr viele akus- 
tische Facetten wie das Zischen des 
Turboladers oder signifikant unter- 
schiedliche Klänge beim Runter- 
schalten wahrnehmen. Kleinigkeiten, 
die aber beweisen, dass sich die Ent- 
wickler sehr wohl viel Mühe gemacht 
haben, auch dieses Jahr ein bis ins 
Detail realistisches Abbild des Sports 
auf die Beine zu stellen. Natürlich 
hat sich auch das Fahrverhalten der 
Rennsemmeln signifikant verändert. 
Die Turbomotoren generieren ein 
monströses Drehmoment und wer 
nicht vorsichtig aus Kurven rausbe- 
schleunigt, wird umgehend vom ei- 
genen Heck überholt. Vom dramati- 


Übersichtlich: Ihr könnt in der Cockpitansicht jederzeit nach rechts, links und 
hinten blicken und potenzielle Angriffe der geschickt agierenden Gegner kontern. 


schen Reifenverschleiß bei so einer 
Fahrweise ganz zu schweigen. Alles 
wie in der Realität also. 


Innovationsarm, aber großartig 

Warum F1 2014 auch ohne viele 
Innovationen ein tolles Spiel ist und 
den Sport realitätsgetreu umsetzt, 
erklären wir euch im Extrakasten 
auf dieser Seite. Ob ihr zugreift oder 
lieber noch rund ein halbes Jahr 
auf das erste Next-Gen-F1 war- 
tet, bleibt freilich euch überlassen. 
Objektiv betrachtet bietet F7 2014 
spielerisch nicht viel Neues gegen- 
über dem Vorgänger. Die Heraus- 
forderung liegt im neuen Reglement 
und den Boliden, die sich entspre- 
chend anders fahren als noch letz- 
tes Jahr. Mit Sotschi und dem Red 
Bull Ring gibt es zwei komplett neue 
Strecken und der Grand Prix von 
Bahrain wird dieses Jahr zum ers- 
ten mal unter Flutlicht ausgetragen. 
Alle Details sind im Spiel enthalten, 
die Entwickler haben ihre Pflicht 
also erfüllt. An der Kür hapert es 
aufgrund der eingangs erwáhnten 
Doppelbelastung etwas, ein gutes 
Spiel ist F7 2014 dennoch und ihr 
werdet sicher lange Zeit euren Spaß 
damit haben. DM 


play? test 


einung 
„Souveräne, aber etwas 
innovationsarme Umset- 
zung des F1-Zirkus" 
David Mola Redakteur 


Bis Codemasters im Frühjahr 2015 erstmals 
Next-Gen-Boliden auf die Grand-Prix-Strecken 
dieser Welt loslásst, vergnügen wir uns mit 
dem vorliegenden F1 2014 auf der PS3. Einen 
Innovationspreis gewinnt der Titel freilich 
nicht. Dafür sind alle neuen Regeln (V6- 
Turbomotoren, kein fahrergesteuertes KERS 
mehr usw.), Strecken und Wagen sauber und 
glaubwürdig implementiert. Langeweile kommt 
ohnehin keine auf — zahlreichen Spielmodi 
und Online-Funktionen sei Dank. Unterm 
Strich steht ein grundsolides Rennspiel und 
ein Kauftipp für alle, die der Formel 1 etwas 
abgewinnen kónnen. 


F12014 


Termin: 17. Oktober 2014 
£ г Hersteller: Bandai Namco 


a - Entwickler: Codemasters 
а = USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
ES o | Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 
GRAFIK 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Gutes Geschwindigkeitsgefühl, tolle Regenrennen, 
schöne Lichteffekte, aber auch gelegentlich Ruckler 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Realistischerweise klingen die neuen V6-Turbos 
etwas mau, die restliche Soundkulisse ist top. 


BEDIENUNG 
Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 2,2 GByte (erforderlich) 


Die Boliden lassen sich prima steuern, Menüs 
geben kaum Rátsel auf — einwandfrei. 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Der Retro Modus des Vorgängers fehlt leider. Diverse 
Karriere-Varianten, einzelne Grand Prix, Time-Attack 
und viele Modi mehr motivieren aber lange. 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: 1-2 


Ob schneller Spaß im Splitscreen oder die 
ultimative Herausforderung einer Koop-Weltmeis- 
terschaft. F1 2014 gibt sich keine Blöße. 


PRO & CONTRA 
@ Mlle offiziellen Strecken, Fahrer und Teams 
CH Authentische Umsetzung des Sports 
С Motivierende Karriere-Modi 
Retro-Modus des Vorgängers fehlt 
Gelegentlich leichte Ruckler 


Ladezeiten manchmal etwas arg lang 


Wertung & Fazit 


Grundsolides Rennspiel 
für Fans der Formel 1 
ohne gröbere Macken. 
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Death from Above: Im neuen Teil müsst ihr nicht nur auf eure Saüerstoffreserven ZE 
achten, sondern auch auf Gegner, die euch aus der Höhe angreifen. “ш 
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Borderlands: Ihe Pre-Sequel 


ag 


EGO-SHOOTER | Wie nennt man 
eigentlich eine Person, die einem 
psychopathischen Verbrecher 
aus den unterschiedlichsten Be- 
weggründen zum Erfolg verhilft? 
Die Juristen sprechen da gerne 
von Mittätern oder -läufern, die 
Psychologen vielleicht auch von 
Menschen mit Stockholm-Syn- 
drom — Borderlands-Spieler hin- 
gegen dürften spätestens nach 
dem Durchspielen von The Pre- 
Sequel die Bezeichnung Kammer- 
jäger ebenfalls zutreffend finden. 


k Verdrehte Welt: Der fiese Schurke des zweiten Teils — 
- Handsome Jack — ist in The Pre-Sequel euer Auftraggeber. 
 — anl. 
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Als solcher bereicherte man sich 
in den Vorgängern auf Pandora, 
einem Planeten voller Verrück- 
ter und Banditen, mit Zilliarden 
von Waffen und sonstigem Loot 
und rettete nebenbei die Welt vor 
dem Untergang. Im dritten Teil sol- 
len wir nun dem wortgewandten 
Bösewicht Handsome Jack von 
Borderlands 2 dabei helfen, die 
von der Lost Legion überfallene 
Hyperion-Weltraumstation unter 
seine Kontrolle zu bringen. Doch 
keine Angst: Trotz der ziemlich ver- 


fahrenen Situation steckt man als 
Spieler nicht in einem moralischen 
Dilemma, denn die Story und auch 
das gesamte Setting nimmt sich 
wieder einmal überhaupt nicht 
ernst. Vielmehr geht es nun schon 
zum dritten Mal darum, einfach 
viel Spaß beim Ballern zu haben, 
gelegentlich herzhaft über die ab- 
strus-lustigen Nebenquests zu la- 
chen und schlussendlich unzählige 
Fieslinge über den Jordan zu ja- 
gen — am besten mit zwei oder drei 
Freunden im Koop-Modus. 


_ Echte Kunst, die einen Standp 
fai Nee 


<; 


t vertritt! Hàchtiger aks eine Milion 
» e n 


Houston, wir haben einen Nachfolger! Oder doch nicht? Worum es sich bei 
The Pre-Sequel handelt, kláren wir im Test. 


Moonraker 

Damit wir in Borderlands: The Pre- 
Sequel überhaupt von Handsome 
Jack beauftragt werden kónnen, 
ist der dritte Teil zeitlich zwischen 
dem ersten und zweiten Ableger 
angesiedelt, Hauptschauplatz ist 
der Mond über Pandora namens 
Elpis. Wir dürfen zu Beginn aus vier 
brandneuen Helden einen aussu- 
chen, wobei die Wahl wie bereits 
in den Vorgángern nicht unser Waf- 
fenarsenal beeinflusst, sondern le- 
diglich bestimmt, welche Spezi- 


acm. ee | Safle -— ^ T 
Zeitzum Abschweifen: Die Nebenmissionen sind wieder sehr humorvoll. So wird in 
D a— "un Tu" Е 124 ути hay tem, ти 4 
einer der Quests zum Beispiel eine echt merkwürdige Kunstausstellung eröffnet. _— 
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ZE ihr wieder am Bun Fahrzeugen 


alfertigkeiten uns zur Verfügung 
stehen und welche passiven Talen- 
te — etwa eine schnellere Feuerra- 
te oder erhöhte Schildenergie — wir 
im Laufe des Spiels in einem drei- 
geteilten Skillbaum freischalten. 
Falls man sich tatsächlich für 
die lustige, aber auch eher kli- 
scheehafte Story um Handsome 
Jacks Aufstieg zur Macht interes- 
siert, sollte man übrigens mit der 
Gladiatorin Athena spielen, denn 
egal welchen Charakter man aus- 
gesucht hat, dient nur sie als die 
Protagonistin in den Zwischense- 
quenzen. Borderlands-Kenner grei- 
fen trotzdem vielleicht eher zum 
aberwitzigen | Serienmaskottchen 
Claptrap, in dessen Haut — oder 
treffender gesagt Gehäuse — man 
erstmals schlüpfen darf. Der Nach- 


teil des kleinen Kampfroboters ist, 
dass seine Software und somit sei- 
ne Spezialfáhigkeit „Kammerjä- 
ger.exe" sich noch im Beta-Stadi- 
um befindet und deshalb zufällig 
etwa seine Waffen modifiziert, eine 
kleine Claptrap-Drohne heraufbe- 
schwórt oder ihn gar zu einer Bom- 
be mutieren lässt. Zudem muss 
man sich natürlich mit dem eher 
eigenwilligen Humor des kleinen 
Charmebolzens abgeben und sich 
so etwa wirklich schlechte „Deine 
Mutter“-Witze während der Kámp- 
fe anhóren. 

Am Ende ist der Unterschied 
zwischen den vier Helden abseits 
der Spezialattacken nicht gerade 
riesig, sodass sich ein nochmali- 
ger Durchlauf durch die rund 20 
Stunden lange Hauptstory mit ei- 


nem anderen Charakter nicht un- 
bedingt lohnt. Über eine zu kur- 
ze Spielzeit kann man sich jedoch 
beileibe nicht beklagen, denn mit 
allen Nebenquests seid ihr rund 
30 Stunden mit einem Durchlauf 
bescháftigt, wonach man noch im 
sogenannten Kammerjäger-Modus 
mit hochstufigeren Gegnern The 
Pre-Sequel gerne nochmals durch- 
spielt, damit der eigene Held noch 
mehr Levels aufsteigt und noch 
mehr an zufallsgenerierten Waffen, 
Schilden und anderem Loot ein- 
sammelt. 


Icebreaker 
Neben den vier frischen Helden ist 
auch der Mond als Schauplatz et- 
was komplett Neues für die Serie 
und sorgt zumindest grafisch für 
einen kleinen Unterschied zu den 
Vorgängern. Dadurch, dass auf 
dem Himmelskórper die Schwer- 
kraft deutlich geringer ist als auf 
Pandora und bis auf Innenareale 
Sauerstoffmangel herrscht, ändert 
sich zudem auch das Gameplay — 
jedoch am Ende leider nur gering- 
fügig. So müsst ihr zum Beispiel 
zwar darauf achten, dass eure Sau- 
erstoffvorräte nicht zur Neige ge- 
hen, aber ihr findet eigentlich stets 
Möglichkeiten in Hülle und Fülle, 
um eure Atemluftreserven aufzu- 
tanken. 


kv N 


Auch die höheren Sprünge auf- 
grund der geringen Schwerkraft 
passen fabelhaft zum Mond-Set- 
ting, sind aber fast nur für die Such- 
Nebenquests von Belang, in denen 
ihr auf der Pirsch nach versteckten 
Objekten seid. Nett ist aber, dass 
ihr nun auch Stampfattacken aus 
der Luft vollführen könnt, die mit 
bestimmten Sauerstoff-Kits sogar 
Flächenschaden verursachen und 
euch so einen kleinen Vorteil bei 
Kämpfen gegen mehrere Feinde 
geben. Ebenfalls schön, aber nicht 
gravierend anders sind die neuen 
Cryo-Waffen. Sobald ihr mit den 
Schießeisen genügend Frostscha- 
den angerichtet habt, verwandelt 
sich ein Gegner in eine Eisstatue, 
die nach einer erfolgreichen Nah- 
kampfattacke in tausend Stücke 
zerfällt. 


Live and Let Die 

Apropos Feinde: Auch hier sind 
die Unterschiede zu Borderlands 2 
gameplaytechnisch ziemlich mar- 
ginal. Ihr kämpft in den allermeis- 
ten Fällen statt gegen Bandits ge- 
gen Scavs, die sich nur äußerlich 
durch ihre Astronautenhelme von 
den serientypischen Feinden ab- 
setzen. Auch die Verhaltenswei- 
sen der Fieslinge wurden anschei- 
nend kaum überarbeitet, was aber 
an sich nicht schlimm ist, da es in 


„Noch mehr Waffen und 
Missionen — aber wenige 
echte Neuerungen" 

Matti Sandqvist Astronaut 


Auch wenn die Unterschiede zu Teil 2, was die 
Spielmechanik oder die Grafik betrifft, am Ende 
geringfügig sind, hatte ich immer noch viel SpaB 
mit Borderlands: The Pre-Sequel. Als Fan der Rei- 
he reicht es mir vollkommen, dass ich wieder eine 
riesige und zugleich echt abgedrehte Spielwelt 
serviert bekomme, in der ich nach Herzenslust 
auf die Pirsch nach neuem Loot und insbe- 
sondere nach den schrágen Nebenmissionen 
gehen kann. Árgerlich fand ich jedoch, dass das 
bekannte Balancing-Problem auch im dritten Teil 
nicht behoben wurde. Zudem stören die vielen 
Clipping-Fehler und die gelegentlichen Ruckler 
der PS3-Version die sonst zeitlose Optik. 


Termin: 17. Oktober 2014 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: 2K Australia 

M! USK-Freigabe: ab 18 Jahren 


^ Preis: ca. 45 Euro | Cross-Buy 
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720р 1080р optionaler 3D-Modus 


Es treten nur selten Ruckler auf, dafür stóren aber 
Clipping-Fehler die sonst schóne Comic-Optik. 


SOUND TITTLE 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Jesper Kyds Soundtrack ist wieder einmal erst- 
klassig. Auch die deutsche Vertonung ist gut. 


BEDIENUNG MMMM 
Remote Pla! |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: keine Installation 


Standard-Shooter-Steuerung, die wie in den 
Vorgängern tadellos funktioniert 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufen) 


Auch alleine macht The Pre-Sequel richtig Laune 
und unterhált rund 30 Stunden lang dank des. 
pechschwarzen Humors auf hohem Niveau. 


MEHRSPIELER dud 8 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 1-2 
The Pre-Sequel ist wie die Vorgánger vor allem ein 


Koop-Spiel. Der Splitscreen-Modus funktioniert 
aufgrund vieler Ruckler jedoch eher schlecht. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Riesige und abgedrehte Spielwelt 


Toller, pechschwarzer Humor 
Abwechslungsreiches Waffenarsenal 
Kaum relevante Neuerungen 


Clipping-Fehler und seltene Ruckler 


00000 


Missionsbalancing wieder ein Problem 


Wertung & Fazit 


83 
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Kaum relevante Unter- 
schiede zum Vorgänger, 
aber trotzdem toll! 


Borderlands seit jeher eher auf die 
Masse als auf die Klasse der Geg- 
ner ankommt. Bei den Endbossen 
haben sich die Entwickler — wie be- 
reits in Teil 1 und 2 — jedoch ziem- 
lich viel Mühe gegeben. Die Insze- 
nierung der Kämpfe ist hochklassig 
und man muss gegen die meis- 
ten Gegner recht unterschiedliche 
Taktiken anwenden — etwa stets 
andere Elementarwaffen verwen- 
den oder neue Schwachpunkte 
ausmachen. 


Never Send Flowers 

Eine Stärke von Borderlands wa- 
ren schon seit Teil 1 die überaus 
lustigen Nebenquests und sind es 
definitiv auch in The Pre-Sequel. 


Schüsse immer das Ziel treffen jedoch nur wenige Sekinden lang 


Zwar müsst ihr wieder zumeist von 
Punkt A nach B und dort Feinde 
umpusten, aber die Beschreibun- 
gen der Aufgaben gehören zu den 
humorvollsten im ganzen Shooter- 
Genre. Dieses Mal müsst ihr etwa 
einem kleinen Dark Sider zur Hand 
gehen, damit er einen Radio-Satel- 
liten mit seiner Lieblingsmusik ins 
All schießen kann, oder dem ver- 
rückten Professor Nakayama dabei 
helfen, Handsome Jacks Aufmerk- 
samkeit zu bekommen, indem ihr 
Blumen für ihn einsammelt. Was 
aber wieder einmal den Entwick- 
lern eher schlecht als recht gelingt, 
ist das Balancing in den Missionen: 
Wenn ihr nahezu alle Nebenquests 
löst, sind die meisten Story-Aufga- 
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ben und insbesondere die Kampfe 
gegen Bossgegner viel zu einfach. 
Insgesamt kann man sich we- 
gen der fast identischen Präsen- 
tation und des sehr ähnlichen 
Gameplays nicht des Eindrucks 
erwehren, dass Borderlands: The 
Pre-Sequel auch als eine sehr um- 
fangreiche Erweiterung hätte er- 
scheinen können. Für Borderlands- 
Fans bedeutet das aber am Ende 
lediglich, dass man ärgerlicherwei- 
se etwas tiefer ins Portemonnaie 
greifen muss, denn The Pre-Sequel 
hat auch genau die gleichen Stär- 
ken wie Borderlands 2, was den 
Humor, den Umfang, die Neben- 
missionen und auch den Suchtfak- 
tor um das Looten betrifft. MS 
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Meinung 

„Kaum Verbesserungen 
und weniger zu tun — so 
sollten Sequels nicht sein." 
Lukas Schmid Österreicher 


Den ersten Teil von Disney Infinity fand ich echt 
gelungen und vergab dementsprechend auch 
die anständige Wertung von 78. Von der zweiten 
Disney-Sause erwartete ich mir demzufolge 
kleine, aber feine Verbesserungen und Neuerun- 
gen und hatte mich schon darauf vorbereitet, 
eine 80 oder mehr darunter zu pappen. Nicht 
vorhersehen konnte ich, dass Disney Infinity 2.0 
im Vergleich zum Vorgänger so gut wie nichts 
anders, und wenn, dann schlechter macht, und 
im Starterpack zusätzlich noch wesentlich weni- 
ger Inhalte enthält. Gerade relevante Punkte wie 
die extrem hakelige Editoren-Steuerung hätten 
unbedingt überarbeitet gehört. 


Disney Infinity 2.0 


Weltall-Helden: Die Kampagne rund um Rocket Raccoon, Groot und Co. stellt das 
spielerische Highlight dar — muss jedoch für 30 Euro zusätzlich erworben Werden. 


Disney Infinity 2.0 


Warum mehr, wenn auch weniger geht? 


Infinity 2.0 macht weniger als Teil eins, und das schlechter. 


ACTION | Gut, die Inspirations- 
quelle von Disney Infinity in Form 
der Skylanders-Reihe würde wohl 
kaum jemand leugnen. Trotzdem 
bot der erste Teil genug Eigen- 
ständigkeit, um viele Fans zu fin- 
den. Wohl auch deshalb musste 
schnellstmóglich ein zweiter Teil 
her — und dem merkt man eindeu- 
tig an, dass er wesentlich mehr 
Entwicklungszeit benótigt hátte. 


Weniger von allem 

Besonders störend: Gegenüber 
den drei verfügbaren Story-Kam- 
pagnen des Vorgängers hat Teil 
zwei mit der Avengers-Kampagne 
nur noch eine Kampagne zu bie- 
ten. Wer mit Spider-Man oder den 
Guardians of the Galaxy ins Aben- 
teuer ziehen will, muss zusätzlich 
jeweils 30 Euro löhnen. Da ist es 
gleich doppelt ärgerlich, dass die 
Avengers-Kampagne aufgrund des 
stupiden Prügel-Gameplays und 
der unansehnlichen und unspek- 
takulären, frei begehbaren Ober- 
welt mit Abstand die schwächs- 
te der drei bisher verfügbaren ist. 
Im Gegensatz zum ersten Disney- 
Sammelsurium gibt es zudem we- 
niger zu sammeln und zu tun, der 


Ich bau’ mir ein Disneyschloss 

All das könnte man dem Spiel noch 
verzeihen, denn der Fokus liegt er- 
neut auf dem sogenannten Spiel- 
zeugkisten-Modus, dem umfang- 
reichen Level-Editor von Disney 
Infinity und Disney Infinity 2.0. An- 
ders als in den restriktiven Kam- 
pagnen kónnt ihr hier Disney-Ele- 
mente ohne Rücksicht auf ihre 
Herkunft wild durcheinanderwür- 
feln und kombinieren. Auch hier 
enttäuscht Teil zwei jedoch durch 
den ausgeprágten Mangel an Ver- 
besserungen: Zwar wurden eini- 
ge Neuerungen implementiert wie 
die Móglichkeit, auch Innenráume 
zu gestalten und spielzeugkisten- 
exklusive Minispiele zu absolvie- 
ren, die katastrophale Steuerung 
des Erstlings wurde für die Fort- 


setzung aber nicht überarbeitet. 
Noch immer ist es eine Plackerei, 
Gegenstànde richtig zu platzieren 
und aufgrund der unintuitiven Ge- 
staltung der Menüs ist man ohne 
ausgiebiges Studieren der Tutori- 
als schnell hoffnungslos überfor- 
dert. Das ist sehr schade, denn 
wenn man sich trotz Steuerungs- 
frust und fehlender Erklárungen 
dazu durchgerungen hat, eine vir- 
tuelle Welt zu erstellen, kónnen 
sich die Ergebnisse dank vielfálti- 
ger Móglichkeiten wirklich sehen 
lassen — wenngleich auch nicht in 
technischer Hinsicht: Grafisch fàllt 
das Spektakel nämlich aufgrund 
flacher Texturen, simpel gestalte- 
ter Figurenmodelle und kaum vor- 
handener Details reichlich unspek- 
takulär aus. LS 
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GRAFIK 


Termin: 18. September 2014 
Hersteller: Disney Interactive 
Entwickler: Avalanche Software 
| USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro | Cross-Buy 


TTT P lal al ail ae) 


v 


1080p 


optionaler 3D-Modus 


Großteils flache Texturen ohne jedweden Detail- 
grad, regelmäßige Framerate-Einbrüche. 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Motivierte Sprecher und unspektakuláre, aber 
soweit passende Hintergrundmelodien. 


BEDIENUNG 
Remote-Play 
Installationsgröße: ca. 9,5 GByte (erforderlich) 


Dle Steuerung im Leveleditor wurde im Vergleich 
zum Vorgánger in keiner Weise verbessert. 


EINZELSPIELER Saas 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel 


Im Vergleich zum ersten Teil viel weniger Inhalt im 
Starterpack. Dank der Spielzeugkiste ergibt sich 
aber trotzdem eine ordentliche Spielzeit. 


MEHRSPIELER gg 6 
Spieler online: 2 


Sowohl die Spielzeugkiste als auch die Kampa- 
gnen lassen sich kooperativ erleben, was die 
Framerate jedoch an ihre Grenzen bringt. 


PRO & CONTRA 


uum 


assuudur rrr 


Cross-Play| |Cross-Save 


Spieler offline: 2 


Figuren steuern sich präzise 
Umfangreicher Level-Editor ... 

... mit misslungener Steuerung 
Story-Oberwelten langweilig gestaltet 
Weniger Content als in Teil eins 


Gameplay-Rückschritte zum Vorgánger 


Wertung & Fazit 


Abwechslungsreichtum der Missi- In fast jeder Hinsicht 
onen ist geringer und nach spátes- n 
сор Se StraBenfeger: Die Avengers: und Spider-Man-Kampagnen teilen sich Manhattan als weniger gut als der 
tens fünf Stunden hat man bereits . - p <. < c - mm -— 1 — > _ om m Vorgänger. 
virtuellen Spielplatz= angesichts der langweiligen Gestaltung keine gute Entscheidung: Бапвег. 


den Abspann hinter sich gebracht. 


www.playvier.de 
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‚Einfach: Die Rätsel sind wie 


n Vorgángern eher seicht. Hier 


müssen wir nur eine Eichel einpflanzen, damit eine Brücke wächst. 


КАШ; e x von 15 
Angry Sheep: Gefangene Schurken bieten jeweils eine eigene Quest. Teils mit komplett 
anderem Gameplay wie dieser Angry Birds-Klon mit Schafen und Büffeln beweist. $ 


Sara D " 


— — 
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Ein schickes Fallensystem, zwei neue 
Skylanders-Arten — Trap Team ist der 
bisher innovativste Ableger der Reihe. 


ACTION-ADVENTURE | Die Lizenz 
zum Gelddrucken haben genau zwei 
Einrichtungen. Auf der einen Seite 
sind das die Notenbanken, denen 
wir unseren tollen neuen 10-Euro- 
Schein verdanken. Auf der anderen 
Seite: Activision. Neben Blizzards 
Dauerbrenner WoW spült nämlich 
auch das Sammelfiguren-Spiel Sky- 


yla 


landers seit mittlerweile drei Jahren 
Geld in die Kassen. Statt aber mit je- 
dem Teil einfach nur einen Neuauf- 
guss mit ein paar neuen Figuren auf 
den Markt zu werfen, sind die Neu- 
erungen bei Skylanders durchdacht 
und vor allem schick umgesetzt. Bei 
Giants waren es größere Figuren, bei 
Swap Force kombinierbare Helden 


Das neue Sortiment 


und bei Trap Team sind es sogar drei 
neue Ideen auf einmal. 


Begib dich direkt ins Gefängnis 

Da wären beispielsweise die beiden 
neuen Skylanders-Kategorien. Mi- 
nis sind kleine, niedliche Varianten 
bereits bekannter Helden, Kullerau- 
gen und Piepsstimmchen selbstver- 
ständlich inklusive. Wichtiger für das 
Gameplay sind allerdings die Trap- 


ders 
irap lean 
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master. Die fallen ähnlich groß wie 
die Giants oder Swap-Force-Mitglie- 
der aus und sind auch stárker als Mi- 
nis oder reguláre Helden. Und: Die 
wie bereits in den Vorgängern in der 
Welt verteilten Elementarportale las- 
sen sich in Trap Team nur mit einem 
Trapmaster durchschreiten. Selbst 
wer eine normale Figur des richtigen 
Elements sein Eigen nennt, schaut 
also in die Róhre. All diejenigen unter 


Die wichtigste Neuerung betrifft natürlich das Portal. Das verfügt nun über einen Fallen-Slot, ist 
somit essenziell wichtig für Trap Team und daher auch im Starter-Paket enthalten. Ebenfalls im 
Lieferumfang: Ein Wasser-Trap-Master, ein normaler Skylander (Leben) und zwei Fallen (Leben 
und Wasser). Für all jene, die die Sammlung vervollstándigen wollen, hier ein 
kurzer Überblick: Zusätzlich zu den Starterpaket-Inhalten gibt es noch 

15 weitere Trapmaster (je ca. 15 €), 22 weitere Skylander (je ca. 10 €; 
Dreierpack ca. 25 €), 16 Minis (Zweierpack ca. 15 €), 47 weitere Fallen 
(Dreierpack ca. 15 €). Hinzu kommen noch ein 

gutes Dutzend Gegenstánde, die ihr in Kombo- 

Paketen mit Skylanders-Figuren erstehen kënnt, 

und natürlich auch spezielle Figuren-Varianten 
wie die „Dark“-Reihe. Ein 100%-Spiel- e ; 
stand kostet daher гипа 200 Euro ` , 8 Kal á dile а % 
(eine Falle & ein Trapmaster zu Niedlich: Die Story ist vollvertont und wird in hübschen, kindgerechten 
jedem Element) — happig. 


Alle Bilder: play* 


725 . 
Meister-Werk: Trapmaster wie 


< ES 
Krypt King sind deutlich schlagk 


als normale Skylanders. Und nur sie können die Elementar-Portale öffnen. 


euch, die auf einen 100%-Spielstand 
schielen, sollten das Geld daher vor 
allem in einen Trapmaster eines je- 
den Elements stecken. 

Dritte große Neuerung: Pas- 
send zum Namen spielen natürlich 
auch Fallen eine große Rolle in Trap 
Team. Besiegt ihr besondere Gegner 
in der Spielwelt, könnt ihr sie gefan- 
gen nehmen und fortan selbst in die 
Schlacht schicken. Dazu steckt ihr 
einfach eine Falle in den passenden 
Slot am neuen Portal. Doch auch hier 
gilt: Jeder Fiesling gehört einem von 
acht Elementen an (neun, wenn man 
Serien-Fiesling Kaos mitzählt) und 
benötigt logischerweise eine ent- 
sprechende Falle. Zwei davon sind 
im Starterpack enthalten, die übri- 
gen sechs gibt’s in zwei Dreierpacks 
a 14,99 Euro. Ingesamt lassen sich 
auf diese Weise knapp 40 Gegner 
fangen. Sind eure Fallen voll, wan- 
dern die Bösewichte in einen Knast 
in eurem Stützpunkt. Ihr müsst also 
nicht zwingend 40 Fallen erstehen, 
sondern könnt auch einfach vor je- 
der Mission durchtauschen. Wer will, 
kann es natürlich auch übertreiben 


E7 e NL Аһ š 
Bombardement: Regelmäßig schwingt ihr euch auch an stationäre Kanonen% 
oder Bordgeschütze — da haben selbst Kobold-Mechs keine Chance. - s 


< 


www.playvier.de 


und die insgesamt 49 unterschied- 
lichen Fallen-Designs sammeln. Auf 
Knopfdruck wechselt ihr einfach zu 
eurem aktiven Háftling und kónnt 
ihn so lange für Kàmpfe nutzen, bis 
ein Timer am unteren Bildschirm- 
rand abgelaufen ist. Danach ládt 
sich die Zeitleiste von selbst wieder 
auf. Und das ist nützlicher als man 
denkt, denn die Fallenmonster sind 
nicht nur unsterblich, sondern auch 
überraschend stark, vor allem im 
Vergleich zu normalen Skylanders 
oder gar Minis. Passend dazu bieten 
die Gefangenen eigene, versteck- 
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te Quests, die wirklich lustig insze- 
niert sind und teilweise ganz anderes 
Gameplay bieten. 

Von diesen Nebenaufgaben ein- 
mal abgesehen bietet Trap Team 
aber das, was man von Skylanders 
gewohnt ist: eine hübsch erzàhl- 
te, kindgerechte Story, nicht allzu 
schwere Rätsel, die meist aus dem 
Verschieben von Kisten oder dem 
Betàtigen von Schaltern bestehen, 
und natürlich jede Menge schón 
animierter Kämpfe gegen Kobolde, 
Monster und anderes Getier. Dabei 
levelt ihr eure Skylanders-Figuren 
kontinuierlich auf und stattet sie mit 
Hüten, Schmuckstücken und Up- 
grades aus. 


Trap Teamplay 

Neben der Story, einigen Herausfor- 
derungen und Arenakämpfen dürft 
ihr Trap Team natürlich auch wie- 
der im Mehrspieler-Modus angehen. 
Dann spielt ihr entweder die Kampa- 
gne zu zweit durch (wobei ihr euch 
die Fallen teilen müsst) oder duel- 
liert euch mit euren hochgezüchte- 
ten Skylanders. SL 


—— 


play? test 


Meinung 
,Hinter all dem Figuren- 2 
Sammelwahn steckt ein 
wirklich liebevolles Spiel." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Klar, auch der vierte Teil der Reihe erfindet 
das Action-Adventure-Rad nicht neu. Aber die 
Spielwelt samt ihrer Charaktere ist einfach 
schön und vor allem mit enormer Detailver- 
liebtheit umgesetzt. Da verzeihe ich auch die 
klischeehafte, typische Schwarz-Weiß-Zeichen- 
trick-Story mit ihren teils albernen Witzen und 
null Wendungen. Und nach wie vor gilt: Die 
Portal-Technik ist einfach eine klasse Idee, die 
zudem hervorragend funktioniert. Hätte es so 
was gegeben, als ich noch ein Kind war, wäre 
wohl mein gesamtes Taschengeld in Figuren 
geflossen. Insofern fühle ich mit allen Eltern 
mit: Ein billiges Vergnügen ist das hier nicht. 


Termin: 10. Oktober 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Toys for Bob 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 

- = Preis: ab 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK TTT з 
720plv| 1080р! optionaler 3D-Modus 


Liebevoll animierte Figuren, nette Animationen 
und so bonbonbunt, dass es Karies verursacht 


SOUND TTT Tak) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch deutsch 


Gelungene Vertonung, oftmals aber sehr au 
Kinder ausgerichtet; gute Soundeffekte 


BEDIENUNG ggggggggrt З 
Remote Play м Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 23 GByte (erforderlich) 


Handelsübliche, nicht sonderlich komplexe 
Action-Steuerung; tolle Portalfunktionen 


EINZELSPIELER dli I" 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 


Niedlich gemachte, sehr umfangreiche Story 
rund um ein Fantasy-Reich, das bedroht wird; 
Herausforderungen und Arenenkämpfe 


MEHRSPIELER dus 8 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Koop-Modus für zwei Spieler (die sich den jewei- 
ligen gefangenen Gegner teilen), PvP-Kämpfe 
gegen andere Skylanders 


PRO & CONTRA 


(QO) Hübsch aufgemacht und nett inszeniert 


03 Tolle Peripherie-Technik, schicke Figuren 


o 
o 


Gutes Action-Adventure-Gameplay 
Viele Secrets und versteckte Items 
Hin und wieder etwas seicht 


Nach wie vor sackteuer 


Wertung & Fazit 


83 
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Teurer, aber hübsch 
gemachter Sammelspaß 
mit toller Technik 


test play? 


А 


Mittelfeldmotor: Wie beim echten Fußball ist der Spielmacher Dreh- 
und Angelpunkt der Offensive. Das fühlt sich sehr authentisch an. 


Frikandel-Fuchs: Eindhovens Wijnaldum legt den Ball wunderbar an Tim Krul vorbei ins 


Netz. Die Animationen des dribbelstarken Spielers sind ein einziger Augenschmaus. 


SPORTSPIEL | Normalerweise 
treffen jeden September die bei- 
den großen Fußballspiele-Reihen 
FIFA und Pro Evolution Soccer auf- 
einander und jedes Jahr entbrennt 
in beiden Fanlagern der Streit, wel- 
ches Spiel nun die beste Fußballsi- 
mulation ist. Diesmal sieht es aber 
etwas anders aus, denn bei Kona- 
mi nahm man sich nach dem sehr 
durchwachsenen Vorgänger genug 
Zeit, um wieder in die richtige Spur 
zu finden, und ließ sogar den gro- 
ßen Konkurrenten vorlegen. Wa- 
ren wir zunächst skeptisch, ob PES 


60 | 12.2014 | play* 


wirklich wieder ins Titelrennen ein- 
steigen kann, wurden wir nach etli- 
chen Stunden mit der fast fertigen 
Fassung eines Besseren belehrt 
und freuen uns, euch mitteilen zu 
dürfen, dass PES 2015 den letzt- 
jährigen Vorgänger fast wieder ver- 
gessen macht. So ganz zufrieden 
sind wir aber trotzdem nicht, denn 
ein paar Altlasten schleppt der Ti- 
tel immer noch mit sich herum. 


Leidiges Lizenz-Thema 
Um das ewige Thema mit den Li- 
zenzen schnell abzuhandeln: Auch 


P ТА TE Was 


Geet 


Flinker Flanker: Das Flügelspiel ist hervorragend gelungen. Flanken lassen 
sich gefühlvoll in den Strafraum heben. Da kann FIFA nur vor Neid erblassen:» & 


dieses Jahr müsst ihr in PES mit 
vielen verfálschten Vereinsnamen 
und Trikots vorliebnehmen, denn 
der Konami-Kick hat immer noch 
nur die FIFPro-Lizenz im Angebot. 
Die englische Premier League ist 
bis auf Manchester United kom- 
plett verándert und die Bundes- 
liga ist beispielsweise gar nicht 
existent. Nur Bayern, Schalke, Le- 
verkusen und (später) Wolfsburg 
und Mónchengladbach halten die 
deutsche Fahne hoch. 

Für PES-Veteranen stellt dies si- 
cherlich nicht das größte Problem 


VIDEO AUF DVD 


Pro Evolution Soccer 2015 


Der Altmeister ist zurück und kann fast wieder an alte Erfolge anknüpfen. 


dar, die Fantasie-Trikots der nicht 
lizenzierten Mannschaften sehen 
allerdings oftmals wie hässliche 
Schlafanzüge aus und wirken ein- 
fach nicht mehr zeitgemäß. Dies 
fällt besonders im Vergleich mit 
den originalgetreuen Teams auf, 
deren Trikots wunderbar darge- 
stellt werden. 

Zudem haben wir uns sehr über 
die gebotene Präsentation geär- 
gert. Wirken die Spiele bei Kon- 
kurrent FIFA oftmals wie eine TV- 
Übertragung, bietet PES 2015 die 
altbekannte, seit Jahren wieder- 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Merseyside is red: Beim Premier-League-Kracher Chelsea gegen Liverpool kommt normalerweise 


Stimmung auf. Die verfälschten Namen und die hässlichen Trikots wirken aber absolut altbacken. 


verwertete Prásentation, die auf 
der PS4 einfach nicht mehr zeitge- 
mäß ist. Vor allem die Kommenta- 
toren nerven mit ihren alten, nicht 
zum Geschehen passenden, abge- 
hackten und schlecht abgemisch- 
ten Phrasen. 


Rückkehr des PES-Gefühls 

Doch (vorerst) genug gemeckert, 
denn Pro Evolution Soccer 2015 
macht auch verdammt viel richtig. 
Der Sprung auf die neue Konso- 
lengeneration hat dem Spielgefühl 
merklich gutgetan, denn die Fox- 
Engine läuft nun absolut rund und 
beschert einen flüssigen Spielab- 
lauf, der dafür sorgt, dass sich der 
mäßige Vorgänger verschämt in ei- 
ner dunklen Ecke verkriecht. 

Vor allem die Offensive funk- 
tioniert geradezu fantastisch. Die 
neuen Laufwege sind clever und 
ermöglichen euch immer wieder 
neue Wege, die Verteidigung aus- 
einanderzuhebeln. Besonders das 
hervorragende Flügelspiel begeis- 
terte uns immer wieder aufs Neue. 


Warum keine Wertung? 


Wie schon bei FIFA 15 im letzten 
Heft müssen wir auch bei PES 2015 
zunächst auf eine Wertung verzichten. 
Zwar lag uns schon eine Review-Fassung 
vor, diese wird sich aber von der später 
erhältlichen Verkaufsversion noch mal un- 
terscheiden. So gab es in unserer Version 
einige kleine Bugs, Transfers waren unvoll- 
ständig, bereits angekündigte lizenzierte 
Teams fehlten noch und die Online-Modi 
konnten wir noch gar nicht testen. Eine 
Wertung gibt's also erst im nächsten Heft. 
Sollte alles glattlaufen, wird diese zwischen 
84 und 87 liegen. 


‚.playvier.de 


Die Flanken lassen sich wunderbar 
dosieren und timen, zudem sehen 
sie einfach gut und realistisch aus. 
Wer im neuen PES einmal eine Ba- 
nanenflanke in den Strafraum ge- 
droschen hat, wo der mitgelaufene 
Stürmer eiskalt einnetzt, erkennt 
sofort, wo die FIFA-Serie noch 
Nachholbedarf hat. 

Weniger gefiel uns allerdings, 
dass Konter manchmal zu über- 
mächtig sind, denn obwohl das 
Stellungsspiel der Abwehrrecken 
verbessert wurde, sind sie immer 
noch zu leicht mit hohen, langen 
Bällen zu überlisten. Überhaupt 
lässt die Defensive oftmals etwas 
zu wünschen übrig. Die Akteure 
können sich in einigen Momenten 
nicht ganz entscheiden, ob sie nun 
den Gegenspieler angreifen oder 
weiterhin den Raum zustellen sol- 
len, sodass sich immer wieder Lü- 
cken in der Abwehrkette auftun. 

Zudem ziehen die Zweikämp- 
fe im Vergleich zu FIFA 15 klar den 
Kürzeren. Hat man bei dem Titel 
von EA volle Kontrolle im Zwei- 
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kampf, kann Grätschen geschickt 
timen und das Gewicht spürbar 
verlagern, fühlen sich die Situatio- 
nen bei PES 2015 leider etwas zu 
statisch an. Man hat eher selten 
ein Gespür dafür, ob man den Ball 
nun noch weggespitzelt bekommt 
oder eben nicht. Außerdem gibt 
es viel zu wenig dieser Zweikämp- 
fe im Mittelfeld sowie auch viel zu 
wenig Fouls. Wird doch einmal ein 
Foul gepfiffen, sind die Schieds- 
richterentscheidungen aber oft- 
mals nicht wirklich nachvollzieh- 
bar. Hier merkt man, wie sehr die 
tollen Kollisionen von F/FA 15 zur 
Authentizitát beitragen, die PES 
2015 in diesem Fall leider vermis- 
sen lässt. 

Trotz dieser Schönheitsfeh- 
ler dürfen Fans der Fußball-Reihe 
aber beruhigt aufatmen, denn der 
neueste Streich ist wieder sehr nah 
dran am Genre-Konkurrenten und 
überzeugt mit dem gewohnt gro- 
Ben Umfang, der diesmal auch wie- 
der mit einem sehr guten Spielab- 
lauf untermauert wird. CD 


Blei-Kampf: Das Stellungsspiel wurde zwar verbessert, die Zweikämpfe fühlen 
sich aber etwas träge, unpräzise und statisch an. Dafür glänzt die Offensive.” 


play“ test 7 


Meinung 

„Ein tolles Comeback, 
auch wenn es noch nicht 
wieder zum Titel reicht." 
Christian Dörre Volontär 


Ich habe die PES-Serie immer heiß und innig 
geliebt, sodass es mir die letzten Jahre ein wenig 
wehtat, mit der Konkurrenz von EA fremdgehen 
zu müssen. Diese Zeiten sind ab jetzt aber wieder 
vorbei, denn bereits nach den ersten Matches 
merkt man, dass Pro Evolution Soccer wieder da 
ist und die Tabellenspitze zurückerobern möchte. 
Dafür reicht es dieses Jahr zwar noch nicht, aber 
die Serie befindet sich auf einem guten Weg. Ein 
besseres Balancing bei der Defensive und spiele- 
risch zieht man an der Konkurrenz vorbei. Noch 
dringender braucht PES aber eine Frischzellenkur 
in Sachen Präsentation. Das altbackene Drumhe- 
rum ist einfach nicht mehr zeitgemäß. 


m Hersteller: Konami 
Entwickler: Konami 


LOCLE IT ggk: 


1080р!  optionaler 3D-Modus 


Teils sehr gute Spielermodelle, das Drumherum 
wirkt aber mittlerweile zu altbacken. 


SOUND TTT LK) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 

Angenehme Menümusik, ordentliche Stadion- 
Atmospháre, grausige Kommentatoren 
BEDIENUNG Auuuuuuur rS 


Remote-Play| |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: 21 GB (erforderlich) 
Gute Steuerung, aber Defensive und Steilpásse 


sind oft etwas unkoordiniert. 
EINZELSPIELER did 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Meisterliga, Werde zur Legende, Champions 
League, Europa League und zahlreiche weitere 
Turniere bieten einen enormen Umfang. 


MEHRSPIELER FEFEFEEEREF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 


Auch online bietet PES 2015 einige Modi. Die 
Server sind momentan allerdings noch offline. Der 
Nachtest folgt in der náchsten Ausgabe. 


PRO & CONTRA 
QD Tolle neue Laufwege 


03 Hervorragendes Flügelspiel 


720p 


CH Flüssiger Spielablauf 

Є) Veraltete Präsentation 
@ — zuwenig Zweikämpfe 
өэ Zu statische Defensive 


Wertung & Fazit 


Kámpft noch mit kleine- 
ren Fehlern. Ob's für den 
Genre-Thron reicht? 
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Meinung 


„Wie immer die volle 2 
Packung Fußball, aber 

mit Luft nach oben“ 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Nachdem ich mich nun mit Spielern aus aller Welt 
duelliert habe, meine Premier-League-Auswahl im 
Ultimate-Team-Modus komplettieren konnte, im 
Match-Day-Modus an der Form meiner Schalker 
verzweifelt bin und den großmäuligen Kollegen Dör- 
re in die Schranken weisen durfte, muss ich sagen: 
In Duellen gegen menschliche Kontrahenten fallen 
die Lücken in der Defensive und die nicht immer 
ganz sicheren Torhüter noch deutlich mehr auf und 
ins Gewicht. FIFA 15 ist immer noch der beste Teil 
der Reihe und wird bei mir privat seinen Vorgänger 
zu einem Staubfänger-Dasein im Regal verdonnern, 
eine 90er-Wertung kann ich aber nicht mehr guten 
Gewissens vergeben. Wir sehen uns dann 2015. 


FIFA 15 


Termin: 25. September 2014 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


wee Preis: ca. 55 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK SHNS q q 9 
720p|v| 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Hübsche Spielermodelle, klasse Animationen, tol- 
les Drumherum, aber kleinere Bugs und Glitches 


SOUND TTT Lat 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Fantastische Stadionatmospháre, aber wie immer 

ein unságlicher deutscher Kommentar 


BEDIENUNG Memeo 


Remote-Play| | Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 17 GByte (erforderlich) 
Frei konfigurierbare Steuerung, zuschaltbare Hilf 


für Einsteiger; in seltenen Fällen etwas unpräzise 
EINZELSPIELER HH dd dM 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 


Zwei unterschiedliche Karriere-Modi, Ligen, Tur- 
niere, Trainings-Skillspiele oder schlichte Duelle — 
für Einzelspieler bleiben keine Wünsche offen. 


MEHRSPIELER Bi sS d S q ü ë” 9 
Spieler online: 2-22 Spieler offline: 2-4 
Online locken Ligen, Freundschaftsspiele und Ultima- 


te Team, offline gibt's normale Duelle und Turniere. 
Stabile Server ohne Abstürze, gelegentlich aber Lags. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Viele kleine, feine Gameplay-Justierungen 


® 


n 


@D Tolle Atmospháre mit viel Drumherum 
OD Gewohnt dickes Lizenz- und Modipaket 
03 Deutlich mehr Zufall und Varianz als zuvor 
CH Technisch noch einmal verbessert 


өэ Kleine Bugs, miese Torhüter, gelegentl. Lags 


Wertung & Fazit 


Sehr gutes Fußballspiel 
mit einigen, kleinen 
Unzulänglichkeiten 


87 


Руб 


Ausgabe < 
10 2014 | 


T3 Alltag: Natürlich schickt ihr auch Bundesliga Teamsi in den Online- Modus. Dank stetig aktualisierter 
Kader wird dabei sogar die Form berücksichtigt. So leiden Fans von Keller-Teams gleich doppelt. Schön 


SPORTSPIEL | Nachdem wir in der 
letzten Ausgabe noch auf eine fi- 
nale Wertung zu FIFA 15 verzich- 
tet haben, können wir zumindest in 
einer Hinsicht Entwarnung geben: 
Der Absturz aus unserer Testver- 
sion ist behoben und auch die 
meisten Bugs gehören der Vergan- 
genheit an. Allerdings geben nach 
wie vor die Lücken in der KI-Ab- 
wehr und vor allem die Torhüter 
Anlass zur Sorge — zu oft lassen 
Letztere einfache Bálle abklat- 
schen oder irren ziellos umher. Ge- 
rade gegen Gegner, die jeden Feh- 
ler ausnutzen, ist das árgerlich. 
Womit wir auch schon beim 
zweiten Thema wáren: dem Mehr- 
spieler-Part. Wáhrend der letzten 
Wochen widmeten wir uns ausgie- 
big den Online-Modi und bestritten 
sowohl im Liga- als auch im Ulti- 
mate-Team-Modus unzáhlige Mat- 
ches. Die gute Nachricht: Abstürze 
oder ungewollte Verbindungsab- 
brüche kamen uns dabei nicht 
unter. Die F/FA-Server laufen also 
stabiler als in den Vorjahren. Aller- 
dings hat EA nach wie vor nichts 
gegen Spieler unternommen, die 
ihren Ping künstlich in die Hóhe 
treiben und so viele Duelle zu ner- 
vigen Geduldsspielen verkommen 
lassen. Doch auch abseits dieser 
,Lag-Cheatereien" kam es in eini- 
gen seltenen Fállen zu kleineren 
Rucklern. Im GroBen und Ganzen 


FIFA 15 


EAs Dauerbrenner in der Mehrspieler-Nachbetrachtung 


gilt aber: Online macht F/FA eine 
extrem gute, stabile, runde Figur. 


Balance-Haltung 

Árgerlich ist allerdings, dass EA 
nach wie vor nicht groBartig an der 
Balancing-Schraube gedreht hat. 
Ob nun die eingangs erwáhnten 
Defensiv-Problemchen, die viel zu 


Sammel Karten! Am Ultimate Team: Modus hat sich nicht Viel geändert 


starken Dribblings oder die etwas 
zu torreichen Standardsituationen: 
Luft nach oben ist noch mehr als 
genug. Deswegen vergeben wir in 
diesem Jahr auch keine 90er-Wer- 
tung. Das beste F/FA ist der 15er- 
Ableger aber allemal, weswegen 
wir den (Next-Gen-)Vorgánger auch 
dementsprechend abwerten. SL 


Schr kauft 


Booster-Packs, ersteigert Spieler und baut so nach und nach euer Dreamteam auf. 


Alle Bilder: play* 
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` Einem geschenkten Gaul schaut man nicht ins Maul: Diesem Gaul jedoch schon, : Š 
denn die Steuerung des Reittiers führt zu Übelkeit und Schwindelgefühlen.KOEITECMO!GAMES:CO-, LTD Alllfightsireserved 


BEAT 'EM UP | Ich hátte Christi- 
an vor ein paar Wochen doch nicht 
den Streich mit dem Aufkleber auf 
dem Sensor seiner Maus spielen 
sollen. Als er mir damals bittere Ra- 
che schwor, lachte ich ihn nur aus. 
Nun liegt Samurai Warriors 4 zum 
Test auf meinem Schreibtisch. Die- 
ser Wahnsinnige hat es also ernst 
gemeint ... 


Alter Wein in neuen Schläuchen 
Samurai Warriors 4 ist ein weite- 
rer Dynasty Warriors-Klon, von de- 
nen in letzter Zeit zu viele in der 
Redaktion eintrudeln. Wer die mitt- 
lerweile 26-teilige Reihe und ihre 
drólfzigtausend Ableger kennt, der 
weiB, was ihm blüht. Für alle an- 
deren: Ihr schnetzelt euch dauer- 
drückend durch Heerscharen ge- 
klonter KI-Gegner, die nur da sind, 
damit ihr nicht aus Versehen mal 
ins Leere schlagt. Hin und wie- 
der erledigt ihr einen Offizier oder 
Boss-Gegner und erobert dadurch 
Gebiete für eure eigene Armee, 
die der gegnerischen an Inkompe- 
tenz in nichts nachsteht. Nebenbei 
sammelt ihr herumliegende Waffen 
und andere Boni ein. Nach dem 
Sieg kónnt ihr euren Charakter in 
Rollenspielmanier aufwerten. 

In Samurai Warriors 4 habt ihr 
die Wahl zwischen 55 wackeren 
Recken, deren Namen euch ga- 
rantiert nicht im Gedächtnis blei- 
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You're Tadakats/s daughter? Then | defestely can't 
lose to you! 


52 = : ше 
Keine Herausforderung: Die Standardgegner, d 
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Samurai Warriors 4 


Dynasty Warriors-Klon mit Samurais und einem Pferd 


H e 


MP] Karumasu Takigawa defeated! 772% 


> w = 
ie ihr zu Tausenden niederm 


| sind in etwa so wehrhaft wie die Pappaufsteller beim Schützenfest. «=; 


ben werden. Ebenso wenig wie die 
vollkommen belanglose Geschich- 
te um Krieg und Verrat im feudalen 
Japan. Wem die 55 Samurais nicht 
reichen, der darf sich im Charakte- 
reditor auch einen eigenen Helden 
zusammenbasteln. Zur  Fortbe- 
wegung steht euch nun ein Pferd 
zur Verfügung, das sich aber steu- 
ert wie ein Brummkreisel und da- 
her hauptsáchlich zur allgemei- 
nen Belustigung dient. Ohne den 
Gaul kämpft es sich auch viel bes- 
ser. Zum Beispiel mit den neuen 
Hyper-Attacken, bei denen ihr in 
Windeseile alles niedermáht, was 
nicht bei drei auf dem Baum ist. 
Eines muss man dem Spiel zugu- 
te halten: Es ist sehr umfangreich. 
Charaktere, Spielmodi, Waffen, 
Upgrades und Kampfstile sind in 
gewaltigen Größenordnungen vor- 


handen. Wer mehr Wert auf Masse 
als auf Klasse legt, der bekommt 
mit Samurai Warriors 4 eine wah- 
re Content-Bombe. Damit hórt es 
aber auch schon auf. Die grafische 
Prásentation lásst sich aufgrund 
des unterirdischen Leveldesigns 
aus Schläuchen und Kästchen, 
gesichtslosen Klongegnern, nicht 
vorhandenen Beleuchtungseffek- 
ten sowie matschigen Texturen ei- 
gentlich nur unter UIk verbuchen. 
Der Soundtrack besteht aus sich 
stándig wiederholenden Japano- 
Rock-Melodien. Die Figuren erklin- 
gen alle im japanischen Original. 
Untertitel gibt es nur in Englisch. 
Angesichts der langweiligen Dialo- 
ge ist das aber kein groBes Drama. 
Mein Test-Fazit lautet daher: Ich 
lege mich nie wieder mit Christian 
an. EH 


en 
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Meinung 
,Stumpfsinniges Button- 
Mashing, bis der Daumen 
abbricht.“ 

Eric Heinecke Freier Mitarbeiter 


»€ 


Es gibt sie dort draußen. Menschen, denen 
Warriors-Spiele Spaß machen. Ich bin keiner 

von ihnen. Wenn sich ein Spiel mit stumpfem 
Dauerklicken durchspielen lässt und dabei 
weniger Hirnschmalz erfordert als eine einstellige 
Addition auf dem Taschenrechner, dann hält sich 
meine Begeisterung in Grenzen. Wer nach Fei- 
erabend den Kopf ausschalten und einfach nur 
draufhauen möchte und obendrein auch noch 
einen Faible für japanische Animes hat, dem sei 
Samurai Warriors 4 ans Herz gelegt. Jedem, der 
von einem Videospiel Abwechslung und Heraus- 
forderungen erwartet, empfehle ich, die 60 Euro 
in etwas anderes zu investieren. Egal was. 


Samurai Warriors A 


Termin: 24. Oktober 2014 
Hersteller: Koei 

Entwickler: Omega Force 

; USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
— = Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


TTT aaa 


720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 


Technisch gehobenes PS2-Niveau. Lediglich die 
Hauptcharaktere sind schön gestaltet. 


SOUND TTT Ral” 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 

Repetitiver, schnell nerviger Soundtrack, dafü 
originale japanische Sprachausgabe für Fans. 
BEDIENUNG auus 6 
Remote-Play м Cross-Play| |Cross-Save 


Installationsgröße: ca. 3,1 GByte (erforderlich) 
Steuerung etwas hektisch. Davon abgesehen 


simpelstes Button-Mashing. 
EINZELSPIELER dl" rr A 


Schwierigkeitsgrad: einfach 


Monotones und anspruchsloses Gegnerverhauen 
in unübersichtlichen Schlauchlevels. Pluspunkte 
gibt's für den Umfang und die RPG-Elemente. 


MEHRSPIELER dll" Fr 5 
Spieler online: 2 Spieler offline: 1-2 


Das Gleiche in Grün, aber wer zu zweit spielt, kann 
sich nebenbei über andere Dinge unterhalten. 
Gute Spiele zum Beispiel. 


PRO & CONTRA 


С) Viel Inhalt 
9 
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Gute јарапіѕсһе Synchronisation 
Einschláfernde Hintergrundgeschichte 
Uninteressante Charaktere 

Quasi nicht vorhandene Gegner Kl 


Langweiliges, weil eintóniges Gameplay 


Wertung & Fazit 


55 


play^ | 12.2014 | 63 


Wer Abwechslung und 
Herausforderung sucht, 
sucht besser woanders! 


— 


test play? 


Detailgetreu: Die 50 Autos im Spiel bestehen jeweils aus etwa 260.000 
Polygonen und verfügen allesamt über eine äußerst gelungene Cockpit-Ansicht. 


VIDEO AUF DVD 


Arcade-Gameplay: Selbst Überschläge wirken sich nicht aufs 
Fahrverhalten aus und hinterlassen nur Beulen und Kratzer. 


Driveclub 


Seit der Veróffentlichung sorgt 
Sonys Rennspielhoffnung für gepflegtes 
Chaos innerhalb der Online-Community! 


RENNSPIEL | Rennspiel-Fans war- 
ten seit fast einem Jahr sehnsüch- 
tig auf Driveclub, denn der Com- 
munity-Racer  hátte eigentlich 
pünktlich zum Launch der Playsta- 
tion 4 auf den Markt kommen sol- 
len. Daraus wurde leider nichts, 
denn die Evolution Studios benó- 
tigten noch zusátzliche Zeit, um die 
geplanten Multiplayer-Features ins 
Spiel einzubauen. Am 8. Oktober 
2014 ist Driveclub nun endlich ver- 


öffentlicht worden und sorgt seit- 
dem für ziemlichen Frust innerhalb 
der weltweiten Netzgemeinde. 


Ungeplante Server-Notbremse 

SchlieBlich setzt das Spiel primár 
auf Online-Gameplay, das jedoch 
selbst zwei Wochen nach dem Er- 
scheinen von Driveclub aufgrund 
technischer Probleme nur stark 
eingeschränkt möglich ist. Seit 
dem Release des Spiels ist der 


і P3 o 
Außergewöhnlich: Im Spielverlauf rast ihr auf schön gestalteten Strecken 25 
in den fünf Ländern Indien, Chile, Norwegen, Kanada und Schottland. 


Driveclub-Server ständig überlas- 
tet, weshalb die Evolution Studios 
kurzfristig die meisten Multiplay- 
er-Features komplett außer Funkti- 
on setzen mussten, um zumindest 
die permanente Erreichbarkeit 
des Servers zu gewährleisten. 
Ohne Kontakt zur „Rennzentrale“ 
wirkt Driveclub völlig beschnitten, 
da ihr in diesem Fall lediglich die 
Einzelspielerevents zocken dürft. 
Dabei handelt es sich um 50 Ver- 
anstaltungen, die aus normalen 
Rundkursrennen, Etappenrennen, 
Driftevents und Time-Trial-Events 
bestehen. Die Anzahl der Veran- 
staltungen soll aber laut den Evolu- 
tion Studios im Laufe des nächsten 
halben Jahres durch monatliche 
DLCs aufgestockt werden. Wenn 
der Driveclub-Server nicht erreich- 


bar ist, wirken sich die nach jeder 
Veranstaltung erwirtschafteten Er- 
fahrungspunkte lediglich auf die 
persönliche Fahrerstufe im Ein- 
zelspielermodus aus. Leider wer- 
den die Daten, ob ihr bereits einen 
Club gegründet habt oder Mitglied 
in einer Fahrergemeinschaft seid, 
nicht in den Offline-Modus über- 
tragen. Dasselbe gilt für die bislang 
erreichte Club-Stufe, denn ohne 
den Driveclub-Server werdet ihr 
automatisch als Solo-Fahrer klas- 
sifiziert. Demnach entgeht Offline- 
Spielern der Zugriff auf fünf Autos. 
So können beispielsweise der VW 
Golf VII GTI, der Bentley Continen- 
tal GT V8 oder der BMW M3 GTS 
ausschließlich durch das Aufleveln 
der Club-Stufe freigeschaltet wer- 
den. Immerhin sind die restlichen 
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ж  Top-3-Plotzierung 
#103 - 0:07,807 


2.13249 


| Südamerika: Die meisten Strecken sehen prima aus und begeistern durch 
aufwendige Lichteffekte, lediglich die chilenische Atacamawiste wirkt etwas trist. 


45 Autos problemlos im Solo-Mo- 
dus freispielbar. Doch das Haupt- 
augenmerk von Driveclub liegt ja 
auf dem Mehrspielermodus, der 
bis zum Redaktionsschluss dieser 
Ausgabe fatalerweise immer noch 
nicht richtig funktionierte. 


Aktion Sorgenkind 

Solltet ihr es schaffen, einem der 
strikt vorgegebenen Mehrspieler- 
Events beizutreten, dürft ihr mit 
bis zu elf weiteren Zockern um die 
Wette fahren. Diese Online-Ren- 
nen machen zwar Spaß, aber auf- 
grund des Arcade-Gameplays sind 
üble Rempeleien an der Tagesord- 
nung. Direkt nach der Veróffentli- 
chung des Spiels versuchten die 
Evolution Studios, wenigstens die 
ganz normalen Online-Rennen ver- 
fügbar zu machen. Dennoch muss- 
ten wir uns wáhrend der Testphase 
mit hunderten von Spielabbrüchen 
herumschlagen, was natürlich für 
unheimlichen Frust sorgte. Leider 
ist es aufgrund der vorherrschen- 
den Server-Probleme momentan 


Updates: Die 50 Autos im Spiel und die rec 
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nicht erlaubt, eigene Herausfor- 
derungen zu erstellen. Nur wenige 
Tage vor dem offiziellen Erschei- 
nen des Spiels durften wir aber 
anhand des Pre-Launch-Servers 
sämtliche Multiplayer-Funktionen 
ausprobieren und das Herausfor- 
derungs-Element entpuppte sich 
als echte Spaßgranate. Selten zu- 
vor packte uns bei einem Renn- 
spiel solch ein Drang, die Bestleis- 
tungen der Konkurrenz in Grund 
und Boden zu stampfen. Die He- 
rausforderungen bestehen aus den 
Aufgabentypen Durchschnittsge- 
schwindigkeits-Duell, Kurvenfahr- 
tenduell und Drift-Duell. Erstellt 
werden die Events auf Basis eu- 
rer bisher gefahrenen Events und 
werden in der Regel auf eine be- 
stimmte Zeitspanne begrenzt. Mit 
rund 300 Redakteuren online ha- 
ben die Herausforderungen mit ih- 
ren Echtzeit-Benachrichtigungen 
noch einigermaßen funktioniert, 
doch als sich nach der Veröffent- 
lichung des Spiels Tausende von 
Spielern mit dem Driveclub-Server 


B4 
ht überschaubare Anzahl an Solo P] 
Events soll durch monatliche, teils kostenlose DLCs aufgestockt werden. W 


verbinden wollten, ist das ganze 
System einfach zusammengebro- 
chen. Die Evolution Studios arbei- 
ten derzeit mit Hochdruck daran, 
die Server-Probleme zu beheben. 
Leider ist aber nicht bekannt, wann 
die ursprünglich geplanten Mehr- 
spieler-Funktionen endlich ver- 
fügbar sein werden. Lediglich das 
Gründen eines Clubs oder die An- 
passung der Club-Lackierung kann 
derzeit problemlos bewerkstelligt 


werden. Selbstverständlich könnt 
ihr euch derweil mit dem Solo-Mo- 
dus vergnügen, doch aufgrund der 
äußerst simplen Präsentation ist 
recht schnell die Luft raus. Ihr dürft 
lediglich einen Event nach dem an- 
deren bestreiten, um letztendlich 
Erfahrungspunkte und Autos zu er- 
spielen. Im großen Ganzen war es 
das auch schon alles, schmerzlich 
vermissen wir eine Tuning-Sektion 
oder abschaltbare Fahrhilfen. 


StraBenverkehrs-Ordnung 


Trotz diverser Zeitstrafen herrscht bei Driveclub das Recht des Stárkeren! 


Die КІ-Ғаһгег im Einzelspielermodus verhalten sich nicht zimperlich, obwohl die Entwickler 
eine allzu rabiate Fahrweise mit verschiedenen Kurven- oder Kollisionstrafen quittieren. 
Dabei wird eure Hóchstgeschwindigkeit ein paar Sekunden lang auf 80 oder 120 km/h be- 
grenzt. Wie wir beobachten konnten, muss auch die KI Strafen fürs Kurvenráubern oder das 
Verursachen von Karambolagen hinnehmen. Außerdem gibt es im Solo-Modus einen deutlich 
spürbaren Gummiband-Effekt. Bei Online-Veranstaltungen mit menschlichen Gegnern tritt 
dieses Problem natürlich nicht auf und das Fahrerfeld zieht sich im Rennverlauf deutlich 
sichtbar auseinander. Das eingangs erwähnte Bestrafungssystem für rüde Fahrweise kommt 
übrigens auch im Mehrspielermodus zum Einsatz. Doch trotz der vorübergehenden Ge- 
schwindigkeitsbegrenzungen für Unfallverursacher geht's in den Mehrspielermatches ganz 
schón derb zur Sache. Da wird gerempelt und geschoben, was das Zeug hált, und zwar ohne 
Rücksicht auf Verluste. Kein Wunder: In vielen Situationen kommt ihr besser davon, wenn 
ihr den Vordermann einfach als Prellbock verwendet und die entsprechende Bestrafung hin- 
nehmt, als wenn ihr einen zeitraubenden Ausflug in die Landschaft unternehmt. 
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Meinung 


„Trotz Verschiebungen 
wirkt das heiß ersehnte 
Rennspiel unausgereift!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Eine Woche vor der Veröffentlichung von 
Driveclub durfte ich auf den Pre-Launch-Server 


zugreifen, inklusive aller ursprünglich geplanten 


Multiplayer-Features. Da sich zu dieser Zeit nur 
eine überschaubare Anzahl von Spielern online 
befand, funktionierte auch das ausgezeichnete 


Herausforderungssystem, das für mich nach wie 


vor eines der motivierendsten Spielelemente 


der letzten Zeit darstellt. Sony und die Evolution 


Studios hätten Driveclub besser einer Beta- 


Testphase unterziehen sollen, um die derzeitigen 


Server-Probleme zu vermeiden. Ich hätte lieber 
nochmals eine Verschiebung des Titels hinge- 
nommen als ein unfertiges Produkt zu zocken! 


Driveclub 


Termin: 8. Oktober 2014 
Hersteller: Sony 

О Entwickler: Evolution Studios 
ш ғ = USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


б 


Preis: ca. 60 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK 


720р м] 1080p ¥ optionaler 3D-Modus 


Stellenweise ausgezeichnete Optik, leider sind 
aber auch einige unspektakuläre Strecken dabei. 


SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/- 


Coole Motorensounds, die Hintergrundmusik 
besteht nur aus wenigen elektronischen Tracks. 


BEDIENUNG 
Remote Pla м Cross-Play| |Cross-Save 


Installationsgröße: 17 GByte (erforderlich) 


Das Arcade-Gameplay mit entsprechender 
Fahrphysik ist nichts für Simulationsfreaks. 


EINZELSPIELER dli 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel 

Der Solo-Modus bietet etwas über 50 Events, die 
aus Rundkurs-, Etappenrennen, Drift-Herausfor- 
derungen und Rennen gegen die Uhr bestehen. 


MEHRSPIELER SP 7 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 


Im Multiplayer-Modus diirft ihr an vorgegebenen 
Events mit bis zu 12 Mitspielern teilnehmen. Das 
Herausforderungssystem funktioniert derzeit nicht. 


PRO & CONTRA 

@ ` Stellenweise fantastische Optik 
CH Extrem schön modellierte Autos 
CH Gelungener Lag Nacht Wechsel 


Herausforderungen derzeit deaktiviert 


Kein Tuning, Fahrhilfen nicht abschaltbar 


Standard-Version enthält nur 50 Autos 
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Wertuno & Fazit 


Akute Server-Probleme 
sorgen für viel Frust bei 
dem Community-Racer! 


| play* 


2] FAHRZEUG AUSWÄHLEN 


Rudimentär: Die Individualisierungsoptionen beschränken sich auf die Lackfarbe, 
das Clublogo und éine Reihe freischaltbarer Muster — Tuning gibt es leider nicht! 


Auch weiterhin Geduld gefragt! 

Wirfragen uns, warum bei Sony und 
den Evolution Studios niemand auf 
die Idee gekommen ist, im Vorfeld 
der Veróffentlichung einen offe- 
nen oder geschlossenen Beta-Test 
durchzuführen. Den Entwicklern 
musste doch vorher schon klar ge- 
wesen sein, dass die Server-Struk- 
tur Hundertausende von Spielern 
bewáltigen muss. Die geplante 
Funktionalitát weist durchaus Áhn- 
lichkeiten zu Facebook auf und ar- 
beitet auf Basis eines aufwendi- 
gen Aktualisierungs-Systems, mit 
dem ihr stándig Informationen zu 
bereits gefahrenen und neuen He- 
rausforderungen erhaltet. In einem 
globalen MaBstab entsteht so eine 
geradezu gigantische Datenflut, 
die lediglich mit einer Unzahl von 
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kostspieligen Servern gebàndigt 
werden kann. Und laut den neues- 
ten Meldungen der Evolution Stu- 
dios wird die Anzahl genau dieser 
Server derzeit aufgestockt ... Das 
aktuelle Multiplayer-Debakel hat 
sich übrigens auch auf die Veróf- 
fentlichung der abgespeckten und 
kostenfreien PS-Plus-Version von 
Driveclub ausgewirkt. Von dieser 
fehlte bis zum Redaktionsschluss 
jede Spur, genauso wie von der so- 
genannten „My Driveclub App“, die 
eigentlich ebenfalls seit dem 8. Ok- 
tober für Android oder iOS verfüg- 
bar sein sollte. Laut den Evolution 
Studios wurde der Release dieser 
Extras weiter nach hinten gescho- 
ben, um die sowieso schon unrund 
laufenden Driveclub-Server nicht 
noch mehr zu belasten. 


a 
Niederschlag: Regen und Schnee fallt bei Driveclub bislang nicht vom Himmel, 
denn die Wettereffekte sollen irgendwann noch per DLC nachgereicht werden. 


Schlechte Wetteraussichten 

Zu guter Letzt warten wir natürlich 
auch noch gespannt auf Neuigkei- 
ten zum geplanten Wetter-DLC. 
Auf der ЕЗ wurde nämlich ange- 
kündigt, die bislang gánzlich feh- 
lenden Wettereffekte kurz nach 
dem Release von Driveclub als DLC 
nachzuschieben. Allerdings gibt es 
momentan keinerlei Informatio- 
nen, wann dieser DLC nun tatsäch- 
lich veröffentlicht wird. Trotz der 
Verschiebungen wirkt Driveclub 
leider immer noch unausgegoren, 
was sich letztendlich auch auf die 
Wertung auswirkt. Bleibt nur noch 
zu hoffen, dass die Entwickler die 
Online-Probleme zeitnah in den 
Griff bekommen und endlich das 
für Driveclub so wichtige Heraus- 
forderungs-System aktivieren! UH 


FORTSCHRITT 


ù Natural Pene 


Nur der Stárkere überlebt: Diesen Grundsatz hat sich 


das Taktik-RPG Nactural Doctrine groß auf die Fahne geschrieben. 


ROLLENSPIEL | Sofern man NIS 
America eins zugutehalten kann, 
dann die Tatsache, dass sie ihre 
„Drohungen“ wahr machen: Als der 
auf japanische Nischentitel speziali- 
sierte Publisher vor einigen Monaten 
mit einer Importversion von Natural 
Doctrine bei uns im Verlag vorbei- 
schaute, beteuerte man immer wie- 
der, dass das rundenbasierte Tak- 
tik-Rollenspiel verdammt schwer 
sei. Die uns live vorgeführten Spiel- 
szenen bestátigten diesen Eindruck, 
jetzt durften wir für den Test auch 
persónlich Hand anlegen. Entschie- 
den haben wir uns für die Version auf 
der PS Vita, das komplett inhaltsglei- 
che Spiel dürft ihr per Cross-Save 
allerdings auch auf Playstation 3 
und 4 weiterzocken. 


Kniffliger Oldie 

Inhaltsgleich bedeutet in diesem 
Fall auch, dass der Titel auf allen 
drei Plattformen identisch aussieht. 
Next-Gen-Technik dürft ihr dem- 
nach nicht erwarten. Grafikpuris- 
ten müssen sogar die Záhne zusam- 
menbeißen, denn Natural Doctrine 
wirkt optisch über den gesamten 
Spielverlauf hinweg wie ein Spiel der 
ersten PS3-Generation. Charakter- 
modelle und Levels sehen daher de- 
zent veraltet aus und kónnen auch 
Liebhaber von westlicher Fantasy 


vier. ae 


im Anime-Stil nicht wirklich verzü- 
cken. Allerdings lohnt es sich, der 
verstaubten Technik zum Trotz et- 
was genauer auf Natural Doctrine zu 
blicken, denn das Spielsystem ge- 
hórt mit zum komplexesten, was in 
den letzten Jahren im Genre auf den 
Markt gekommen ist. Auf den ersten 
Blick erinnert Natural Doctrine mit 
einer seiner optionalen Kameraper- 
spektiven an Valkyria Chronicles, ihr 
steuert eure Heldentruppe also ab- 
wechselnd mithilfe der Schulterka- 
mera durch die 3D-Schlachtfelder, 
kónnt bis zu einem gewissen Grad 
jedoch auch hinauszoomen. Eine 
vorteilhafte Positionierung ist hier 
das A und O. Nicht nur weil in der 
Náhe stehende Verbündete auch für 
einen Angriff hinzugezogen werden 


ZEE kx 
ES Select а !а‹ 


Advance into the target area and “А 
engage in close соті be 


t. 


können, ihr könnt so auch Verteidi- 
gungsstellungen aufrechterhalten 
oder den Zug von unvorsichtigen 
Gegnern unterbrechen. 

Was auf den ersten Blick wie 
ein forderndes Rollenspiel anmu- 
tet, entpuppt sich nach den ersten 
sehr gelungenen Tutorial-Missionen 
als ein knüppelhartes Elite-RPG für 
Vollprofis. Die KI versteht es einfach 
schon frühzeitig besser, den Level zu 
kontrollieren und selbst kleine Feh- 
ler von euch bitterböse zu bestrafen, 
was zahlreiche Neustarts nach sich 
zieht. Selbst vorsichtige Spielernatu- 
ren stehen der Lage nahezu macht- 
los gegenüber, wenn sich durch ei- 
nen Missionstrigger das Tor vor euch 
öffnet und ihr fast chancenlos über- 
rannt werdet. MC 


play^ test ___ 


Meinung 
„Irgendwo muss auch we‘. 
mal eine klare Linie z 
gezogen werden. 
Marco Cabibbo Redakteur «а 


H Sei es nun Valkyria Chronicles, Etrian Odyssey, Tales 


of Maj'Eyal oder Final Fantasy Tactics: Bezüglich 
Rollenspielen mit rundenbasierter Spielweise bin 
ich kein unbeschriebenes Blatt und stelle mich auch 
sehr gerne Endgame-Herausforderungen. Natural 
Doctrine jedoch nimmt Ausmaße an, die weit über 
einen humanen Schwierigkeitsgrad hinausgehen und 
einen regelmäßig in nicht voraussehbare, unfaire 
Situationen werfen. Wer eine Mission mehrmals von 
vorn angehen muss, zweifelt nach einer Weile erst 
an der eigenen Taktik, kurz darauf an sich selbst. Ich 
hatte nie gedacht, dass ich es einmal sagen wiirde, 
aber hier ist auf , Easy" spielen keine Schande. 


Шаша Doctrine 


d Termin: 3. Oktober 2014 
Hersteller: NIS America 

d Entwickler: Kadokawa Games 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


I P TE 
limitiert 
Ein bis zwei Generationen Verspátung: Natural 
Doctrine ist wirklich nicht das Gelbe vom Ei. 


SOUND sur 


Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Etwas generische, aber passende Fantasy-Mucke 
trifft auf eine solide Vertonung 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer wi 


BEDIENUNG MMMM 7 
Front-Touchscreen: erforderlich optional 
Back-Touchpad: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Das Tutorial ist sehr gelungen und führt euch fix in 
die recht komplizierte Steuerung ein. 
EINZELSPIELER dd ë MM 7 
Schwierigkeitsgrad: schwer (4 Stufen) 
Speicherkarte erforderlich м] Größe: ca. 2,8 GB 
Das Spielsystem ist komplex und reichhaltig, 

doch der zuweilen unfair hohe Schwierigkeitsgrad 
kostet dem Spiel eine Menge Punkte. 
MEHRSPIELER ees 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler offline: 2-8 
Der stärkste Part von Natural Doctrine: Gegen 

bzw. mit Mitspieler(n) läuft die Sache viel runder. 


PRO & CONTRA 


CH Sehr komplexes Kampfsystem 
CH Cross-Play und Cross Save Funktion 
@ Prima Multiplayer-Anbindung 
Technisch enorm veraltet 
Einige Passagen mit Trail & Error 


Frustrierend schwer 


Wertung & Fazit 


play^ | 12.2014 


Profis werden verzwei- 
feln: zu schweres, dafür 
komplexes Taktik-RPG 
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` test рау“ 


Meinung 


„Trotz guter Ideen leider 
nur eine Ode an die 
Mittelmäßigkeit!“ 


Victoria Niklaus Freie Mitarbeiteri 


Ar nosurge: Ode to an Unborn Star kann durch 
interessante Ansätze begeistern, scheitert aber 
dennoch an einer Umsetzung, die nicht überall 
geglückt ist. In Zwischensequenzen entzückt 
uns ein toller Anime-Stil, im restlichen Spiel 
schreckt die veraltete Grafik ab. Wirre und 
endlose Dialoge sorgen schnell für Unmut und 
die Gesprächsthemen lassen Charaktere oft 
dümmlich wirken. Nebenmissionen fehlen völlig 
und so bietet das Game bei einer Spielzeit von 
ca. 50 Stunden nur wenig Abwechslung. Letzt- 
endlich ist Ar nosurge: Ode to an Unborn Star 
aufgrund vieler Ecken und Kanten kein würdiger 
Teil der beliebten Reihe. 


= Termin: 26. September 2014 
Hersteller: Gust Co. Ltd. 
Entwickler: Tecmo Koei 

2 USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
48 e = Preis: ca. 50 Euro | Cross-Buy 


GRAFIK asssudur rrr 


720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Anime-Look mit liebevoll gezeichneten Charakter- 
Profilen und Zwischensequenzen, veraltete Grafik 


SOUND Har ES 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Dynamische Songs passen gut in die Szenerie und 
untermalen vor allem die Kampfszenen passend 


BEDIENUNG шшййшйшйшшггг7 
Remote Pla! |Cross-Play| |Cross-Save 
Installationsgröße: ca. 3,5 GByte 


Tutorials sind kompliziert und verwirrend, Aktio- 
nen im Kampf müssen selbst entdeckt werden 


EINZELSPIELER HENS 


Schwierigkeitsgrad: normal bis hart 


Fehlende Nebenmissionen und wenige Tatigkeiten 
langweilen schnell — bei ca. 50 Stunden Spielzeit 
ist das ganz besonders auffällig. 


MEHRSPIELER EREREREERERHB - 
Spieler online: 
Einen Me 
nicht und un 
auch in Zukunft w 


PRO & CONTRA 


@3 Spannendes Kampfsystem 


Spieler offline: - 


Umfangreiches Crafting-System 


Lange Spielzeit 


ө 
ө 


өэ Schlauchartige Leveldesigns 


Extrem textlastig 


Komplizierte Tutorials 


Wertung & Fazit 


64 


Unrunde Umsetzung 
interessanter Ideen. 
Chance verschenkt! 


68 | 12.2014 | play* 


Song- Magie: Die beiden weiblichen en Hauptcharaktere Casty und lon verfügen 1 im 
Laufe des Spiels über verschiedene, Kampf-Songs, zwischen denen Wir r wählen. 


ES 


(АА ۹ 
WR 


Ar nosurge 
Ode to an Unborn Star 


Ein Spiel voller seltsamer Namen und verrückter Ideen! 


ROLLENSPIEL | Japanische 
RPGs konnten sich mit ihrer au- 
Bergewóhnlichen Aufmachung 
und ihrer umfangreichen Sto- 
ry auch hierzulande bereits eine 
treue Fangemeinde aufbauen. 
Zwar kann das Genre schon ei- 
nige bekannte und beliebte Ab- 
kömmlinge vorweisen, zu denen 
wird Ar nosurge: Ode to an Un- 
born Star zukünftig aber wohl 
eher nicht gehören. Das Rollen- 
spiel aus dem Hause Gust Co. 
Ltd. entführt uns auf die Geo- 
front Orei, wo die Menschen nach 
der Zerstörung ihrer Welt leben. 
Doch merkwürdige Kreaturen, 
die Sharl, tauchen auf und zer- 
stören mit ihrer Song-Magie die 
Idylle. Von da an kämpfen wir uns 
mit den beiden Teams, bestehend 
aus Delta und Casty sowie lon 
und dem Roboter Earthes, durch 
die Gegend, um den Grund allen 
Übels zu vernichten. 


Tiefsinnige Gespräche 

Was sich auf den ersten Blick 
nach einer spannenden, wenn 
auch merkwürdigen Story an- 
hört, enttäuscht nach kurzer Zeit 
durch seine mittelmäßige Umset- 


zung. Die Textlastigkeit bringt uns 
schnell dazu, die Dialoge stur zu 
überspringen. Wenn wir uns dann 
doch einmal dazu entschließen, 
uns eine Unterhaltung anzuhö- 
ren, dreht sich diese um bana- 
le Themen wie Trainingsanzüge 
oder die neueste Haar-Mode. Ne- 
ben stumpfsinnigen Gesprächen 
springen wir die meiste Zeit zwi- 
schen den einzelnen Schauplät- 
zen hin und her, wobei wir leider 
auf eine offene Welt verzichten 
müssen. Besuchen wir eine Stadt, 
wählen wir einfach zwischen ei- 
ner Liste von Orten, die uns zur 
Verfügung stehen, aus. 


Die Macht der Musik 

Ein Vorzug des Spiels ist das inte- 
ressante Kampfsystem. Gegner- 
wellen muss der jeweilige 
männliche Teil des Teams mit dy- 
namischen Kampf-Kombos ver- 
nichten. Haben wir genug Punkte 
gesammelt, kommt der weibliche 
Part ins Spiel und zerstört mit 
seiner Song-Magie die restlichen 
Gegnerhorden. Doch auch das 
beste Kampfsystem kann nicht 
über eine träge Story und nervige 
Charaktere hinwegtrösten. Daher 
ist die Umsetzung letzten Endes 
trotz netter Ideen leider nicht an 
allen Stellen geglückt. VN 


Kampf-Skills: Eure Fähigkeiten im im Kampf kónnt ihr durch Items | oder Crystals 
verstarken. Mehrere Skills hintereinander verschaffen euch einen Bonus. 


www. playvier.de 


Alle Bilder: play* 


Alle Bilder: play* 
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Bild im BI D Der Grafikstil vor Murasaki Baby ist betont seltsam, dadurch aber. = 
nicht weniger ansprechend. Vor allem das Charakterdesign ist abgefahren. 


GESCHICKLICHKEIT | Ein kleines 
Mádchen wacht in einem dunklen 
Wald auf, von seiner Mutter fehlt 
jede Spur. Nur ein mysterióser 
Fremder ist bei ihm und führt es an 
der Hand durch die albtraumhaf- 
te Welt. Klingt im ersten Moment 
nach Kino-Horror oder Aktenzei- 
chen XY, ist aber tatsächlich die 
Prámisse von Murasaki Baby. Der 
mysterióse Fremde? Ihr! 


Hand in Hand 

Dementsprechend steuert ihr auch 
nicht das namensgebende Baby 
selbst, sondern packt es per Touch- 
screen an der Hand und führt be- 
ziehungsweise zerrt es durch die 
Gegend, um schlussendlich die 
Mami des Balgs zu finden. Dabei 
müsst ihr nicht nur auf die Monster 
achten, die die Welt bevólkern, son- 
dern auch darauf, dass das Mádel 
seinen Luftballon nicht verliert, der 
gewissermaßen die Lebensener- 
gie symbolisiert. Stacheln, Windbö- 
en und andere Hindernisse sorgen 
dafür, dass das nicht immer ganz 
einfach ist. Hinzu kommen diverse 
Rätsel bei denen ihr ebenfalls per 
Touchpad Gegenstände bewegen, 
Glühbirnen anknipsen oder NPCs 
irgendwo hinlocken müsst. Schwer 
ist das Ganze jedoch zu keinem 
Zeitpunkt, keines der Rätsel hält 
euch wirklich länger als ein paar 
Sekunden auf. Ein klein wenig kniff- 


liger ist da schon das Spiel mit den 
verschiedenen Welten, zwischen 
denen ihr per Back-Touchpad um- 
schaltet. Jede der (farblich codier- 
ten) Welten verfügt über andere 
Merkmale, lenkt zum Beispiel ge- 
wisse Gegner ab, tötet andere oder 
lässt einfach Plattformen erschei- 
nen, die in anderen Dimensionen 


— i 


urasaki Бару 


Surreal, seltsam und sehr kurz — wie Kollege Cabibbo. 


nicht vorhanden sind. Durch die- 
sen Kniff bleibt das Spiel trotz sei- 
ner Seichtigkeit kurzweilig bis zum 
Schluss. Was aber auch kein gro- 
Bes Wunder ist, denn nach zwei bis 
drei Stunden flimmert schon der 
Abspann über euren Bildschirm. 
Das ist dann doch etwas arg wenig, 
auch für günstige zehn Euro. SL 


Е | 


ce n: Die Rätsel sind nicht sonderlich fordernd. Hier bewegen 
Wir ceinfach die Plattformen ре! рег per Touchscreen und locken einen Gegner zur Katze. 


j Zë ЭЎ “W 
Gruselig: Die Albtraumwelt t birgt etliche Gefahren, zum einen für Babys | Luftballon, 
zum anderen aber auch fiir das Kind selbst, wie etwa durch dieses Augenmonster. ` | 


play4 test | 


Meinung / 
„Hübsch und mit netten 2 
Ideen — aber nur durch- 
schnittlich umgesetzt." 

Sascha Lohmüller Redakteur 


Ich finde es immer schön, wenn ein Spiel aus 
dem üblichen Schema ausbricht, sei es nun 
hinsichtlich Gameplay oder Technik. Murasaki 
Baby macht beides: Die indirekte Steuerung der 
Hauptfigur ist unverbraucht und die audiovisuelle 
Aufmachung ist auf eine surreale Weise 
wunderschön und künstlerisch wert- 
voll. Allerdings krankt das Gameplay 

an seinen viel zu seichten Rätseln und 
der kurzen Spieldauer. Und auch die 
obligatorische Touch-Steuerung artet 
manchmal in umständliche Fummelei 
aus. Ein Erlebnis ist es aber allemal. 


Murasaki Baby 
Termin: 17. September 2014 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Ovosonico 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
BE Preis: ca. 10 Euro 


ййийшйййшишйг 9 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer v 


limitiert 
Für Vita-Verhàltnisse ist die Grafik klasse, wenn 
auch der Gruselstil nicht jedermanns Sache ist. 


SOUND šu Lal) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/Kauderwelsch 


Eine wirkliche Sprachausgabe gibt es bis auf ein ge- 


legentliches „Маті!“ nicht. Das passt zum Setting. 


BEDIENUNG Haaadaannmnmm6 
Front-Touchscreen: erforderlich м! optional 
Back-Touchpad: erforderlich VI optional 
Gyrosensor: erforderlich optional M 
Kamera: erforderlich optional 


Spätestens wenn ihr unter Zeitdruck beide 
Touchpads bedienen oder beide Hände nutzen 
müsst, artet es in Fummelei aus. 


EINZELSPIELER See 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht (1 Stufe) 


Speicherkarte erforderlich wl Größe: ca. 330 MB 


Die Story ist schick erzáhlt, wenn auch nicht 
sonderlich viel erklárt wird. Und nach zwei, drei 
Stunden ist alles vorbei. 


ИЕЕЕЕЕЕЕЕЕ - 


ser AlDtrau 


PRO & CONTRA 


(Q) Interessanter, kunstvoller Grafikstil 


@ 
Ә 


Surreal-gruselige Sounduntermalung 
Kurzweiliges Rätseldesign, ... 

... das allerdings nicht wirklich fordert 
Sehr kurz, auch zum Budgetpreis 


Touch-Steuerung mitunter etwas fummelig 


Wertuno & Fazit 
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play* 


Arg kurzes, seichtes, 
aber stilistisch schónes 
Knobel-Spielchen. 
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| test play? 


Kurztests 


Alle Spiele, die es nicht größer ins Heft geschafft haben, findet ihr in dieser Rubrik. 


Hotline Miami 


EZI Selten wurde die viel besungene „Next-Gen-Power“ so wenig beansprucht. 


ACTION | Die Diskussion um die 
Spiele der aktuellen Konsolen- 
generation versteifen sich lei- 
der viel zu oft auf technische De- 
tails. Auflósungen und Frameraten 
sind die bestimmenden Themen, 
nicht SpielspaB und Design. Gute 
Nachrichten: Bei Hotline Miami 
ist es weiterhin vóllig egal, ob es 
in 1080р und/oder 60 Fps läuft. 
Der Pixel-Look des Top-Down-Ac- 
tionspiels ist einfach zeitlos. 


Plattformübergreifend großartig 
Wer sich das exzellente Hotline 
Miami in der Vergangenheit be- 
reits für die Vita oder die PS3 ge- 
kauft hat, bekommt die PS4-Ver- 
sion gratis dazu. Cross-Buy macht 
es móglich. Auch das Überneh- 
men von Spielstánden über Platt- 
formgrenzen hinweg funktioniert 
tadellos. Wenig Anlass zur Kritik 


pow |" 
# GOLD Se) 
85m. 
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bietet auch das eigentlich Spiel, 
das auf dem PC 2012 zum Schlà- 
ferhit mutierte und ein Jahr spáter 
auch Sony-Konsolen mit seinem 
einprágsamen, direkt ins Blut ge- 
henden Soundtrack beglückte. 

Als Auftragskiller hetzt ihr 
durch 22 Levels, in denen es Dut- 
zende Fieslinge auszuschalten 
gilt. Dafür stehen euch etliche 
Schuss-, Stich- und Schlagwaffen 
zur Verfügung. Die Pixelgegner ge- 
ben auf ausnehmend brutale Wei- 
se den Löffel ab: Riesige Blutla- 
chen bilden sich als Zeichen des 
Erfolgs, wehrlosen Gegnern wird 
ins Gesicht getreten und selbst 
Wachhunde verenden elendig. 
Trotz Vogelperspektive ist das nur 
was für starke Mägen. 

Jeder Level ist wie ein Puzz- 
le aufgebaut; es gilt die perfek- 
te Route von einem Gegner zum 


nächsten zu finden. Unterwegs 
nehmt ihr andere Waffen auf oder 
nutzt Türen, um die kopflos agie- 
rende künstliche Intelligenz in 
Fallen zu locken. Der Schwierig- 
keitsgrad ist hoch und zahlreiche 
Fehlschläge sind unvermeidlich. 
Trotzdem artet Hotline Miami nie 
in Frust aus; mit einem Tasten- 
druck startet ihr sofort am letzten 
Speicherpunkt und könnt einen 
neuen Versuch starten. 

Weil schon ein Treffer den 
Tod bedeuten kann, sitzt man in 
ständiger Anspannung vor dem 
Bildschirm. Jeder erfolgreich 
massakrierte Gegner ruft einen 
Jubelschrei hervor, jedes Able- 
ben der eigenen Spielfigur einen 
Fluch. Die Twin-Stick-Steuerung 
benötigt etwas Eingewöhnung 
und ruft oftmals unwillkürliche Zu- 
ckungen beim Spieler hervor; pa- 


= SUPS 
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nisch wird die Angriffstaste mal- 
trätiert, um einen auf den Helden 
zustürmenden Widersacher im 
letzten Moment doch noch auszu- 
schalten. Gerade das Zielen unter 
Zeitdruck fiel uns im Test unnötig 
schwer. 

Der Plot kommt fragmentiert 
daher, ist aber ungemein span- 
nend. Vieles wirkt auf den ersten 
Blick undurchsichtig, der Spieler 
muss sich Zusammenhänge selbst 
erschließen. Hier gilt genau wie in 
den hektischen Echtzeitkämpfen: 
Wer dran bleibt und sich durch- 


beißt, wird belohnt. PB 
e = 
„Brutal, fordernd, {== 
unnachahmlich“ a” 
Peter Bathge Redakteur үн 


ñ 


T 
Hotline Miami verkörpert alles, was 

ein gutes Indie-Spiel in meinen Augen 
ausmacht: eine im Design kostengüns- 
tige, aber unverwechselbare Optik, 
fantastische Musik mit hohem Mitwipp- 
Faktor und eine ebenso simple wie 
geschliffene Spielmechanik, die auch 
noch nach Abschluss der Story zum Er- 
spielen neuer Highscores motiviert. Wer 
bislang noch nicht (im wahrsten Sinne 
des Wortes) zugeschlagen hat, der sollte 
spátestens jetzt dem Top-Down-Shooter 
eine Chance geben. Immerhin kommt 

im Frühjahr 2015 schon der Nachfolger! 
Und etwas Training kann da niemals 
schaden ... 


nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Dennaton Games 


DOWNLOAD-GROSSE — ca.790 MByte 
TERMIN 


20. August 2014 
PREIS 9,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Optisch und akustisch 
einzigartiges Pixel- 


Blutbad mit kleinen 
Bedienungsschwächen 
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Ultimate Ninja Storm Revolution 


EES Ein Name alleine macht noch keine Revolution. 


BEAT 'EM UP | Einem Prügelspiel 
eine Handvoll neuer Charaktere 
spendieren, den Titel mit einem Su- 
perlativ versehen und das Ganze 
zum Neupreis verscherbeln kennen 
wir bereits von Capcom. Mit Ultimate 
Ninja Storm Revolution zeigt Namco 
Bandai, dass sie sich bei lauwarmen 
Aufgüssen nicht hinter der Konkur- 
renz verstecken müssen. 


Ultimate Ninja Storm 3 Turbo 

Kurzum: Bei dem neuesten Naru- 
to Shippuden-Ableger handelt es 
sich um ein wiedergekäutes Ninja 
Storm 3 mit weniger Handlung und 
mehr Action. An die Stelle nach- 
spielbarer Episoden der bekannten 
Anime-Reihe treten nun mehrere 
kleine, eigenständige Geschichten, 
die jedoch nur mäßig begeistern. 


Hat’nen Vogel: Zwar kann Sai Bilder aus Tinte zum Leben erwecken, ist © d 
aufgrund seiner Emotionslosigkeit aber ansonsten ein „komischer“ Kauz. 


Dafür gibt es nun ein Ninja World 
Tournament, bei dem ihr gegen vier 
Computergegner gleichzeitig antre- 
tet, um leuchtende Kugeln aus ihnen 
herauszuprügeln. Wer nach Ablauf 
der Zeit die meisten Kugeln gesam- 
melt hat, gewinnt. Zur Auswahl ste- 
hen über einhundert Charaktere 
aus der Serie sowie ein spielexklu- 
siver Haudegen — Mecha-Naruto. 
Jeder von ihnen kann darüber hi- 
naus zwischen drei Kampfvarianten 
wählen. Dass für diesen Fan-Service 
das Balancing zum Teil auf der Stre- 
cke bleibt, sollte jedem klar sein. 
Neu hinzugekommen ist ein Angriff, 
der die Abwehr des Gegners durch- 
bricht, sowie die Möglichkeit, eine 
Attacke per Gegenangriff abzuweh- 
ren. Nein, der jüngste Ableger der 
Ninja Storm-Serie ist trotz seines 
Namens keineswegs revolutionär 
und allenfalls eingefleischten Naru- 
to-Fans zu empfehlen. Nach wie vor 
überzeugt der Grafikstil des Spiels, 


der bis ins Detail der Vorlage ent- 
spricht. Auch der Umfang, von frei- 
schaltbaren Charakteren über Clips 
bis hin zu Ninja-Werkzeug, ist da- 
rauf ausgelegt, Spieler einige Zeit zu 
beschäftigen. Interessierten legen 
wir dennoch den wesentlich besse- 
ren Vorgänger ans Herz. Dieser bie- 
tet neben derselben schicken Optik 
eine wesentlich stimmigere Insze- 


nierung. EH 
Infos 

ER oS 
ENTWICKLER „Cyber Connect 2 


TERMIN e 

PREIS ca. 50 Euro 
Der vierte Ableger der 
Reihe bietet wenig 
Neues und fällt hinter 
den Vorgänger zurück. 


Slender: Ihe Arrival 


EES Nächtliche Schnipseljagd mit dem Buhmann jetzt auch auf der PS3 


HORROR | Slender: The Eight Pages 
erreichte seinerzeit schnell Kultsta- 
tus, weil es den Spieler mit einfachs- 
ten Mitteln das Gruseln lehrte. Zwei 
Jahre spáter hat sich der Effekt leider 
abgenutzt. 


In die Jahre gekommen 
Das originale Slender entstand als 
Indie-Projekt und umfasste ledig- 


lich einen einzelnen Level, bei dem 
der Spieler in einem dunklen Wald 
acht Notizen finden musste, bevor 
ihn der Slender Man, eine hagere, 
gesichtslose Gestalt im Anzug, hol- 
te. Auf eine Hintergrundgeschich- 
te wurde dabei verzichtet. Hier 
setzt The Arrival an und spendiert 
dem Gruselabenteuer eine Hand- 
lung, in der die Ursprünge des un- 


Angeschlagen: Wie man richtig Verstecken spielt, muss der Slender Man 
noch üben. Hier haben wir den kleinen Racker hinter einem Baum erspäht. 


heimlichen Wesens beleuchtet 
werden. Neben dem bereits be- 
kannten nächtlichen Wald bietet 
das Spiel kurze Abschnitte bei Ta- 
geslicht, eine verlassene Mine so- 
wie Flashback-Episoden mit wech- 
selnden Protagonisten. Leider 
spielen sich die einzelnen Kapitel 
relativ zusammenhanglos. Hinzu 
kommt die äußerst schäbige Gra- 
fik mit Matschtexturen, lieblos ge- 
stalteten Umgebungen und einer 
Taschenlampe, die jede Oberfläche 
aufgrund schrecklicher Überstrahl- 
effekte in eine weiße Wand verwan- 
delt. Bei einem kostenlosen Fan- 
projekt ist eine maue Optik noch 
zu verschmerzen, zumal die Atmo- 
sphäre aufgrund der meist dunklen 
Umgebung auch mit Minimalgra- 
fik erzeugt werden kann. Für einen 
Kaufpreis von zehn Euro erwarten 
wir allerdings ein Mindestmaß an 
Qualität. The Arrival krankt jedoch 
nicht nur an schlechter Grafik. Die 
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Entwickler haben es überdies ver- 
säumt, der S/ender-Fortsetzung ein 
motivierendes Gameplay zu verpas- 
sen, welches mehr als nur Schock- 
effekte bietet. Diese ebben nämlich 
recht schnell ab, was das Spieler- 
lebnis auf simples „Laufe durch das 
Level und drücke Knöpfe“ reduziert. 
Was in den ersten Minuten noch 
Spannung erzeugte, entpuppt sich 
schnell als fades Klickspielchen. EH 
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DOWNLOAD-GROSSE са. 650 MByte 
Ee 
PREIS 9,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Hinter der Fassade 
des Schockeffekts 
verbirgt sich ein sehr 
eintóniges Gameplay. 
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a EE Wenn Tony Hawk nichts von sich hören lässt, muss ein Pixel-Skater an. 


SPORTSPIEL | Auf der PS Vita konn- 
te uns ОЛО dank des leicht zu erler- 
nenden, aber schwer zu meisternden 
2D-Skate-Gameplays und der präzi- 
sen Steuerung schon begeistern und 
wir vergaben eine verdiente 84. Die 
nun ebenfalls erschienene Fassung 
für PS3 und PS4 steht dem in nichts 
nach — und ist für Besitzer der Vita- 
Version sogar gratis. 


Grind! Laserflip! Olli! Kuchen! 

In Gestalt eines grob modellier- 
tem Pixel-Skaters schickt das Spiel 
euch durch zahlreiche 2D-Levels, 
die vor Grindmóglichkeiten und an- 
deren Skate-Standards nur so wim- 
meln und zum gepflegten Trick-Ska- 
ten einladen. Die primáre Aufgabe: 
Die Abschnitte von links nach rechts 
durchqueren, um am Ende von einer 


LED 15,468 
LEID 3,868 


King ofthe Grind: Wer's kann, durchquert die Levels geschmeidig und kassiert 
hohe Combo-Boni. Wer nicht, fliegt nach wenigen Metern auf die Масе. 


jubelnden Menschenmenge emp- 
fangen zu werden. Wesentlich kniff- 
liger wird's, wenn man die jeweils 
fünf Zusatzaufgaben pro Level ab- 
solvieren will. Vom Erreichen eines 
bestimmten Highscores durch lange 
Combos, dem Grinden an bestimm- 
ten Objekten und dem Einsammeln 
von in den Welten verteilten Objek- 
ten ist hier alles dabei. Wer alle He- 
rausforderungen in einem Level ab- 
solviert hat, darf zusátzlich in einer 
Profi-Version des Abschnitts ran, der 
euch vor noch knackigere Aufgaben 
stellt. Um hier erfolgreich zu sein, ist 
das perfekte Meistern der eigentlich 
simplen Steuerung unumgánglich: 
Mit dem linken Analogstick führt 
ihr in Kombination mit L1 und R1 
Tricks aus, mit X legt ihr nach einem 
Sprung sichere Landungen hin. Das 
war's. Wie tiefgründig und vielfáltig 
dieses Schema eigentlich ist, zeigt 
sich allerdings bereits nach kurzer 
Zeit — die Motivation, wenn man ei- 


nen Level das erste Mal fehlerfrei 
durchskatet, ist enorm. Zusátzlich 
zu den normalen Levels wartet tág- 
lich ein sogenannter Daily Grind auf 
euch, in dem ihr euch in einer ext- 
ra dafür angefertigten Herausforde- 
rung beweisen dürft. Bei so viel spie- 
lerischer Brillanz verzeihen wir den 
auch für einen Indie-Titel sehr ein- 
fachen Grafikstil und die schon nach 
kurzer Zeit nervige Musik gerne. LS 
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ENTWICKLER NEAR 
DOWNLOAD-GRÜSSE ca. 600 MByte 
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PREIS 9,99 Euro 

Die Konsolenfassung 
von O/liOlli macht 
genauso viel Spaß wie 
die Handheld-Version. 


MX vs. ATV ° 


RENNSPORT | Mit Supercross steht 
die MX vs. ATV-Serie nach der THQ- 
Pleite erstmals unter dem Banner 
des neuen Publishers Nordic Games. 
Dieser führt die Reihe zurück zu ih- 
ren Wurzeln. 


Dreckschleuder 
Nachdem THQ mit MX vs. ATV Alive 
bei den Fans durch die übermäßi- 


ge Ausrichtung auf Bezahl-Inhalte 
und die Vereinfachung der Motor- 
radsteuerung auf wenig Gegenlie- 
be stieß, versprach Nordic Games 
nach der Übernahme der Marke im 
vergangenen Jahr, sich auf die Ur- 
sprünge der Serie zu besinnen. So 
wurde kurzerhand das Steuerungs- 
modell aus MX vs. ATV Reflex reak- 
tiviert, bei welchem der Lenker mit 


Balance ist alles: Mit einem Bleifuß sind die Motocross-Rennen nicht 7023 
gewinnen; Balance und die richtige Landung führen hingegen zum Sieg. 
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EES Nach dem Publisher-Wechsel folgt die Rückbesinnung auf alte Tugenden 


dem linken und der Kórper des Fah- 
rers mit dem rechten Analogstick 
kontrolliert wird. Die Balance sowie 
die richtige Mischung aus Kupp- 
lung, Gas und Bremse ist bei den 
Sprüngen auch enorm wichtig, um 
auf einen der vorderen Plátze zu ge- 
langen. Wer einfach nur aufs Gas 
drückt, gewinnt hingegen keinen 
Blumentopf. Eine beinharte Simula- 
tion ist Supercross aufgrund der ar- 
cadigen Fahrphysik und der seich- 
ten Kollisionsabfrage jedoch nicht. 
Dafür verformen sich die Strecken 
sichtbar mit zunehmender Runden- 
anzahl. Grafisch ist das Spiel durch- 
wachsen. Zwar sind die Trikots der 
Fahrer sowie die Fahrzeuge sehr ge- 
nau dargestellt und gleichen dank 
Originallizenzen den Vorbildern bis 
ins Detail. Dafür bieten die Strecken 
bis auf einen unterschiedlichen Ver- 
lauf so gut wie keine Abwechslung. 
Motocross-Fans wird es nicht stó- 
ren, Gelegenheitsraser kónnten sich 


jedoch langweilen. Nach dem mau- 
en Alive nimmt der Umfang mit Su- 
percross wieder etwas zu. Mit 40 
verschiedenen Fahrern und 80 
Rennstállen gibt es genügend Móg- 
lichkeiten zur Individualisierung. 
Wer keine Lust auf Einzelrennen 
oder den Karrieremodus hat, kann 
sich auch zu zweit im Splitscreen 
oder zu zwölft im Online-Multiplayer 


vergnügen. EH 
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7 6 Der Wechsel zu Nordic 


Games hat der MX vs. 
ATV-Serie sichtlich 
gutgetan. 
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Peggle 2 


EZ Die Knobelspiel-Fortsetzung bricht aus der Microsoft-Welt aus. Wird auch Zeit... 


GESCHICKLICHKEIT | Was soll 
man noch groß Worte über Peggle 
verlieren? Der Kugelschieß-Dauer- 
brenner von Popcap (Plants vs. Zom- 
bies) ist mittlerweile sieben Jahre alt 
und erschien für jede erdenkliche 
Plattform — ganz gleich ob Playsta- 
tion, Xbox, PC, Smartphone, Ta- 
schenrechner oder Armbanduhr. Der 
Nachfolger Peggle 2 hingegen war 


Yeti-Schüler: Im , 


ihr ein grünes Zielobjekt, verwandelt sich der Level in eine rutschige Eisflàcheli | 


bisher nur für die Microsoft-Konkur- 
renz erháltlich. Zumindest bis Mitte 
Oktober. 


Gib dir die Kugel! 

Auch im zweiten Teil wird das Spiel- 
prinzip beibehalten. Ihr schieBt eine 
Kugel von oben in ein Labyrinth aus 
anderen Kugeln und Blócken. Euer 
Ziel: alle orangefarbenen Zielobjek- 


E 


te mit einer festen Anzahl von Ku- 
geln abráumen und dabei móglichst 
einen neuen Highscore einfahren. 
Da das auf Dauer aber etwas lang- 
weilig wáre, peppt Peggle 2 die ein- 
zelnen Levels nicht nur durch un- 
terschiedlichste Anordnungen auf, 
sondern auch durch Rampen, Bum- 
per, Steinkanten und dergleichen, 
die den Verlauf eurer Kugel ándern. 
Und am unteren Rand wackelt ein 
Behálter von links nach rechts, der 
eure Kugel einfangen und somit er- 
neut verfügbar machen kann. Hin- 
zu kommt, dass euch stets eine von 
Sieben Popcap-typisch sehr durch- 
geknallten Spielfiguren zur Seite 
steht. Deren Spezialfáhigkeiten ak- 
tiviert ihr durch das AbschieBen von 
grünen Zielobjekten. Dann kónnt ihr 
besonders genau zielen, feuert ei- 
nen Stein aufs Spielfeld, der beson- 
ders viel abráumt, oder verwandelt 
den Level in eine Eisfláche, auf der 
die Zielobjekte wie Billardkugeln 
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herumrutschen. Mit alledem kno- 
belt ihr euch dann durch eine immer 
kniffliger werdende Einzelspieler- 
Kampagne, diverse Herausforde- 
rungen oder Online-Duelle. Árger- 
lich ist allerdings, dass ihr nur fünf 
der sieben Charaktere freispielen 
kónnt, die übrigen beiden müsst ihr 
für je € 1,99 als DLC erstehen — im- 
mer noch fairer als die Preisgestal- 
tung von Plants vs. Zombies 2. SL 


Infos 
SPIELER 1-2 
AMR 
DOWNLOAD-GROSSE ca. 2,3 GByte 
nee GC 


9,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Bewáhrtes Spielprin- 
zip mit neuen Levels 
und Charakteren. Und 
endlich auf PS4. 


Anomaly 2 


ГЕП Menschen vs. Aliens, Panzer vs. Türme — und Tower Defense mal anders 


STRATEGIE | Tower-Defense-Spie- 
le gibt es wie Sand am Meer, einen 
der besten Genre-Vertreter (Defense 
Grid 2) findet ihr auf der náchsten 
Doppelseite. Reverse-Tower-De- 
fense-Titel sind jedoch eher selten. 
Das 2011 auch für PS3 erschienene 
Anomaly: Warzone Earth war ein sol- 
ches. Nun erscheint für die PS4 der 
Nachfolger des Alien-Gemetzels. 


Läufer schlägt Turm 

Wie es der Name schon sagt, kon- 
frontiert euch ein Reverse-Tower-De- 
fense-Spiel mit vertauschten Rollen. 
Sprich: Ihr spielt die sogenannten 
Creeps, die auf einer festen Bahn 
Richtung Zielpunkt laufen und da- 
bei gegen die platzierten Türme des 
Gegners kämpfen. In Anomaly 2 wird 
dieses Spielsystem in eine apokalyp- 


Turm in der Schlacht: Große Alienbauten wie diesen hier solltet ihr mit eurer 
Spielfigur ablenken oder „betäuben“, sonst sind eure Panzer schnell Schrott. 
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tische Story rund um eine Alien-Inva- 
sion gepackt. Ihr verkörpert die letz- 
ten Streitkräfte der Menschheit und 
versucht, euch gegen die Robo-Au- 
Berirdischen zur Wehr zu setzen. 
Genauer gesagt lenkt ihr dabei 
jedoch nur einen wehrlosen, zu Fuß 
herumlaufenden Kommandanten. 
Eure Panzer, Mechs und dergleichen 
lassen sich nur indirekt von euch be- 
einflussen: Ihr gebt ihnen die Rich- 
tung vor, die sie durch das Gewirr 
gegnerischer Türme nehmen sollen. 
Und natürlich könnt ihr eure Fahr- 
zeug-Kolonne aufstocken, upgraden 
oder nach Belieben geschickt anord- 
nen. Als wären das noch nicht genug 
taktische Möglichkeiten, verfügen 
die Fahrzeuge über unterschiedli- 
che Feuermodi, die je nach Situati- 
on mehr oder weniger sinnvoll sind. 
Und wenn es brenzlig wird, platziert 
euer Kommandant Reparaturzonen, 
Ablenkungsmanöver oder EMP-Zo- 
nen, um die eigenen Truppen zu un- 
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terstützen und den Gegner zu schwä- 
chen. Und das ist spätestens nach 
der Hälfte der 14 Missionen auch 
nötig, denn bereits auf dem zweiten 
Schwierigkeitsgrad kommt ihr ohne 
Taktik und Vorausplanung nicht weit. 
Im (leider schwach frequentierten) 
Online-Part übernimmt ein Spieler 
die Alien-Rolle und platziert Türme — 
fast unterhaltsamer als die Kampag- 


ne, wenn’s denn mal läuft. SL 
nfos 
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TERMIN _ 


l. eptember 2014 


PREIS 13,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Kniffliges, umge- 
drehtes Tower-De- 
fense-Spiel mit nettem 
Online-Modus 
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` Just Dance 2015 


ГЕП LES Tanzspiel für überzuckerte Waldorfschüler 


MUSIKSPIEL | Vollbártige Spielere- 
dakteure im fortgeschrittenen Alter 
und mit Stock im Arsch sind sicher 
nicht die Zielgruppe für Just Dance. 
Trotzdem ging der Kelch für den Test 
nicht an mir vorüber ... 


Willkürliche Punktevergabe 
Zum Glück will es unser Volontár 
Lukas hier noch zu etwas bringen 
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.$ 
ررر 


und ist sich deshalb auch für nichts 
zu schade. Unbekümmert warf er 
bei „What does the Fox say?“ die 
Hánde in die Luft und lieB auf ver- 
störend gekonnte Weise zu „Ma- 
carena“ die Hüften kreisen, wo- 
für er dicke Punkte und johlenden 
Beifall kassierte. Leider widmete 
er sich danach wieder seinem ei- 
genen Test und ließ mich mit Just 


| Was sagt der Fuchs? Wir wissen es auch nicht. Viel mehr 
stellt sich uns die Frage, welche Kräuter der Fuchs raucht oe = 


Dance alleine. Das nächste Lied 
hieß „Happy“ und fühlte sich an, 
als würde mir ein Regenbogen ins 
Gesicht schlagen. Paralysiert und 
mit offenem Mund verfolgte ich 
den quietschbunten Wahnsinn auf 
dem Bildschirm. Doch halt, was war 
das!? 2.371 Punkte für regungslo- 
ses Starren? Wie kann das sein? 
Zusammen mit Christian und Lukas 
machte ich die Probe aufs Exem- 
pel. Völlig unkoordiniert hampelten 
wir vor der Kamera herum und sie- 
he da, wir kassierten ein „Perfect“ 
nach dem anderen. Als reine Belus- 
tigung funktioniert Just Dance na- 
türlich auch vollkommen ohne das 
Punktesystem. Ob ihr die Tanzbe- 
wegungen nachahmt oder euch bei 
dem Versuch die Knochen brecht; 
es spielt keine Rolle. Schade! Wer 
sich für talentiert hält oder gerne 
seine Freunde zum Lachen bringt, 
kann die aufgenommene Perfor- 
mance auch mit der Just Dance- 


Community teilen. Zudem ist es 
möglich, dank Online-Anbindung 
mit oder gegen Menschen aus aller 
Welt das Tanzbein zu schwingen. 
Leute, die gerne ihre Freunde auf 
Partys vorzuführen, können beden- 
kenlos zugreifen, denn für Geläch- 
ter sorgt Just Dance 2015 allemal. 
Wer zum nächsten Baryshnikov 
werden will, nimmt lieber richtige 


Tanzstunden. EH 
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Trotz nicht funktionie- 

renden Punktesystems 
als witziger Partyspaß 

ganz okay 


Velocity 2X 


LE Im Geschwindigkeitsrausch durchs Weltall — warum nicht? 


ACTION | Auf manche Genres ist 
eigentlich immer Verlass, Vertikal- 
Shooter und actionreiche Plattfor- 
mer zum Beispiel. Bei Velocity 2X 
bekommt ihr gleich beide Genres 


auf einmal. 


Zwei zum Preis von einem 
Dabei könnt ihr die rudimentär in 
Standbildern erzáhlte Story gleich 


Nd 


Schiffgewitter: Wie bei jedem guten Vertikal-Shooter dürfen Bosskämpfe піс 
fehlen. Auch wenn's unübersichtlich aussieht: So arg schwer sind sie nicht: 
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direkt vergessen: Euer Alter Ego, 
die Pilotin Kai Tana, ist gut, die Ali- 
en-Gegner sind bóse und gehóren 
weggeballert. Das war's. Der Fo- 
kus von Velocity 2X liegt auf dem 
Gameplay und eben das ist wirklich 
gut umgesetzt. Der Titel schwankt 
(selbst innerhalb einzelner Levels) 
stets zwischen zwei verschiede- 
nen, gleich gut spielbaren Modi. 


00002990 


Zum einen lenkt ihr euer Raum- 
schiff durch vertikal scrollende Le- 
vels, ballert euch den Weg frei so- 
wie jede Menge feindliche Gleiter 
über den Haufen und sammelt da- 
bei Power-ups und Überlebende in 
Rettungskapseln ein. Per Knopf- 
druck aktiviert ihr einen Boost oder 
beamt euch per Kurzstrecken-Te- 
leport durch Wánde. Rudimentá- 
re Schalterrátsel sorgen für etwas 
Auflockerung. 

Zum anderen dockt ihr re- 
gelmäßig an Raumstationen an, 
um dort dann eure Heldin zu Fuß 
durch die 2D-Gegend zu scheu- 
chen. Das spielt sich ähnlich 
schnell und bietet im Grunde auch 
dieselben Aktionen: Attacken, Mi- 
ni-Teleport, Sprint. Und natürlich 
kann die Protagonistin springen. 
Wirkliche Rätsel sind aber auch 
in diesem Spielmodus nicht vor- 
handen, sodass nach wie vor die 
Action im Vordergrund steht. Die- 


DOWNLOAD 


se Fokussierung und der etwa ab 
dem 20sten von 50 Levels stark 
anziehende Schwierigkeitsgrad 
sorgen dafür, dass ihr euch ganz 
auf die Highscore-Jagd konzen- 
trieren könnt. Auch schön: Dank 
Cross-Buy und Cross-Save könnt 
ihr problemlos euren Spielstand 
auf der Vita bzw. der PS4 weiterzo- 
cken, wenn eine von beiden Kon- 


solen gerade belegt ist. SL 
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Wertung & Fazit 
Netter Genre-Mix, 
der seinen Fokus auf 
eine fortwáhrende 
Highscore-Jagd legt 


www. playvier.de 


Minecraft 


Е Das Bauklótzchen-Fieber breitet sich weiter aus! 


ROLLENSPIEL | Hobby-Architekten 
kónnen wieder ihren Holzhammer 
schwingen, denn Minecraft hat den 
Sprung auf die PS4 gewagt. Dabei 
dürfen wir uns auf einige kleine, aber 
feine Veránderungen freuen. 


Bewáhrtes Erfolgssystem 
Auch bei der PS4-Version des Pi- 
xel-Spiels gilt wieder nur eine Re- 


gel: überleben! Das ist aber leich- 
ter gesagt als getan, denn nicht nur 
der permanente Hunger nagt im 
wahrsten Sinne des Wortes an uns. 
Spinnen, Zombies und Skelette set- 
zen uns in der Nacht zu und lassen 
uns ängstlich hinter den Fenstern 
unserer Behausung zittern. Die all- 
táglichen Gefahren und das um- 
fangreiche Crafting-System sind 


Texture-Packs: Zwar kónnen wir die offiziellen Texturen-Packs testen 
— für eine Vollversion müssen wir allerdings ein paar Cent ausgeben: 


altbekannt und bereichern noch 
immer das Erfolgs-Game. Doch die 
PS4-Version bietet uns auch einige 
Neuerungen und Veránderungen 
im Vergleich zu den Last-Gen-Ver- 
sionen. Zwar kónnen wir wieder das 
Glück der Erde auf dem Rücken der 
Schweine finden, doch dieses Mal 
stehen uns schon zu Beginn die of- 
fiziellen Texturen-Packs sowie eini- 
ge Skins zum Test zur Verfügung. 
Klótzchen-Bau-Anfánger wirft das 
Game nicht einfach ins kalte Was- 
ser, sondern bietet wieder ein um- 
fangreiches Tutorial, das die wich- 
tigsten Grundregeln fürs Überleben 
liefert. Im lokalen Mehrspielermo- 
dus dürfen wir uns mit bis zu vier 
Mitspielern messen — online hám- 
mern wir mit bis zu acht virtuel- 
len Minecraft-Bewohnern, was das 
Zeug hált. Dabei sind die Spiel-Wel- 
ten nun bereits 36-mal größer als 
auf den Last-Gen-Versionen und 
verzücken uns so mit mehr Frei- 
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heit im Spiel. Alle Besitzer der PS3- 
Version dürfen sich zudem freuen. 
Sie kónnen nicht nur für wenig Geld 
auf die neuen Konsolen upgraden, 
sondern auch ihre bereits erstell- 
ten Welten übertragen. Insgesamt 
macht die PS4-Version von Mine- 
craft fast alles richtig und lásst das 
Spiel auch auf der neuen Konso- 
le erneut zu einem Schmuckstück 


werden. VN 
Infos 
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ENTWICKLER „Mojang 


19,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Gelungene Current- 
Gen-Umsetzung, die 
uns mit ihrem üblichen 
Charme begeistert! 


Defense Сга 2 


ГЕП Dieses Fest für Tower-Defense-Fans ist ein Mega-Zeitfresser! 


STRATEGIE | Abwehrtürme bau- 
en und damit in Wellen angrei- 
fende Aliens abwehren: Das Prin- 
zip von Tower-Defense-Spielen 
ist simpel und funktioniert in der 
Regel so gut, dass man dem Gen- 
re nicht selten süchtig machende 
Qualitáten nachsagt. Und was für 
ein 08/15-TD-Game gilt, das trifft 
erst recht auf die beiden Defense- 


Grid-Spiele zu. Obwohl Teil 1 nur 
eine übersichtliche Anzahl von Tür- 
men, Alien-Typen und Levels bot, 
avancierte der Titel in kürzester 
Zeit zu einem echten Dauerbren- 
ner. Grund hierfür waren die toll 
designten, perfekt ausbalancierten 
Bonusmodi, die Defense Grid eine 
geradezu unglaubliche Langzeit- 
motivation bescherten. 


Kreuzfeuer: Wer bei Defense Grid 2 erfolgreich sein 
will, muss seine Türmchen strategisch gut platzieren. 


www.playvier.de 


Größer, besser, schöner, härter 

Defense Grid 2 setzt da an, wo der 
grandiose erste Teil aufhört, bietet 
aber zahlreiche Neuerungen, die 
den Suchtfaktor noch einmal er- 
höhen. Auf mehr als 20 Maps be- 
kämpft ihr wie gewohnt angrei- 
fende Aliens, indem ihr taktisch 
geschickt Abwehrtürme über den 
Level verteilt. Zu den aus dem ers- 
ten Teil bekannten Turmvarianten 
mit verschiedenen Stärken und 
Schwächen kommt der neue To- 
wer-Boost. Wenn ihr darauf einen 
Standardturm platziert, könnt ihr 
Letzterem bei einer Aufwertung 
besondere Fähigkeiten verpassen. 
Darüber hinaus dürft ihr vor ei- 
ner Mission jetzt zwischen diver- 
sen Upgrades für eure Türmchen 
(sofern schon freigeschaltet) wäh- 
len. Auch in Sachen Bonus-Fähig- 
keit gibt es jetzt mehr Optionen als 
den Orbitallaser aus dem Vorgän- 
ger. Ihr könnt jetzt beispielsweise 
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den Schadensausstoß von Türmen 
für kurze Zeit erhöhen oder Feinde 
in einem bestimmten Bereich stark 
verlangsamen. Natürlich lässt sich 
diese mächtige Commander-Fähig- 
keit nur in bestimmten Zeitinterval- 
len einsetzen. Wie der Vorgänger 
bietet DG2 wieder massig Lang- 
zeitmotivation durch Bonusmodi 
und neuerdings auch durch einen 


Mehrspielermodus. WE 
nfos 

SPIELER 12 
ENTWICKLER Hidden Path Entertainment 
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8 7 Eine klare Kaufempfeh- 


lung für Tower-Defense- 
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Konsoleros mit viel Zeit 
und guten Nerven 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS4-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
* Grand Theft Auto V P 
Gë Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 
CS Grand Theft Auto IV WERTUNG 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 


E GTA: Episodes from Liberty City an 
£x Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 


Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 
ŒE God of War 3 PU 
Ki Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
E5 God of War: Ascension PEU 

Р 9 Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 

ВД God of War Collection: Vol. | on 

SIME Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 
SC God of War Collection: Vol. H o 
e] Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


"я Dead Space 3 WERTUNG 
-- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 
Dead Space 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


7 Red Dead Redemption EXER 
ñ Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


rz DmC: Devil May Cry PER 
"i Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 


lr d Max Payne 3 WERTUNG 
Ki Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-Action. 


Hitman: Absolution Lt: 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss! 


Ex! Infamous 2 ou 
ud Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 
WN Infamous P 

de Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 85 

Held wider Willen: Cole MacGrath stellt sich den Mutanten - toll inszeniert. 


UN Metal Gear Rising: Revengeance pau 
bei Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 87 


Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkámpfe. 


e, Prototype 2 FE 
Ж. Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 pum 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 Dg 
LÎ Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ists zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


ia Bayonetta WERTUNG 
ted Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 8 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


Dante's Inferno Lat 
d А Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


"Za Splinter Cell: Blacklist ЖЫШ 
im Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish DE 
x Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 


Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal Sci-Fi. 


Neues Futter für Flipper-Simulations-Fans 


GESCHICKLICHKEIT | Im 
Gegensatz zu Zen Pinball 2 
hat es sich das Pinball Ar- 
cade-Team zur Aufgabe ge- 
macht, die besten Tische der 
Flipper-Geschichte möglichst 
akkurat in Videospiel-Form 
abzubilden. Dass das bereits 
beim Hauptspiel und den ers- 
ten herunterladbaren Tischen 
hervorragend funktionierte, 
zeigte unser Test in Ausgabe 
03/2014, in der Ex-Kollege Lu- 
kassen eine hervorragende 89 
zückte. Ende Juli folgte nun 
bereits Nachschub in Form 
von vier weiteren Klassiker- 
Tischen: WHO Dunnit (1995), 


Junk Yard (1996), High Speed 
(1986) und Black Knight 2000 
(1989). Letzterer ist dann 
auch der Star unter den ent- 
haltenen Tischen, wenn auch 
diverse kleine Kniffe wie das 
Tischrütteln, sobald sich die 
Kugel im oberen Bereich be- 
findet, natürlich nicht hundert- 
prozentig ins Spiel übertragen 
werden konnten. Dafür ist der 
Ritter-Table genau wie das rea- 
le Vorbild knackig schwer zu 
meistern und somit genau das 
Richtige für Profis. Selbiges 
gilt für High Speed, der euch in 
die Rolle eines Rasers versetzt, 
und WHO Dunnit, bei dem ihr 


als Detektiv einen Mordfall mit 
mehreren Verdáchtigen auf- 
kláren müsst. Etwas seltsam 
ist hingegen der uns vorher 
unbekannte Junk Yard-Tisch: 
Hier versucht ihr, von einem 
Schrottplatz zu entkommen, 
Schrottsammelei, Abrissbir- 
nen und eine Toilette für eure 
Kugel inklusive — skurril und 
auch etwas hakelig zu spie- 
len. Happig ist auch wieder 
die Preisgestaltung: Pro Tisch 
werden 4,99 € fällig, wer die 
Pro-Variante herunterladen 
will, mit der ihr weitere Ein- 
stellmöglichkeiten habt, löhnt 


gar jeweils 7,99 €. SL 
nfos 
SPIELER 1 
ENTWICKLER Farsight Technologies 
DOWNLOAD-GRÖSSE ein paar KByte 
TERMIN 23. Juli 2014 
PREIS jeweils ab 4,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Etwas teure, aber gute 
bis sehr gute Pinball- 
Klassiker in einer toll 
aufbereiteten Form 


76 play‘ 


Zen Pinball 2 


Von Superhelden, Zombies und Zeichentrickfiguren 


GESCHICKLICHKEIT | Auch 
für das eher arcadige, auf kurz- 
weilige Action-Unterhaltung 
ausgelegte Zen Pinball 2 er- 
schienen in den letzten Mona- 
ten mehrere neue Tische. Den 
Anfang machte Ende Juli Guar- 
dians of the Galaxy. Passend 
zum aktuellen Kinofilm schickt 
ihr hier die moderne 2008er- 
Variante der Guardians auf ei- 
nen actionreichen Sci-Fi-Tisch. 
Da es dabei wie schon auf 
vergleichbaren Marvel-Tischen 
oder den Star Wars-Ablegern 
reichlich rumst und kracht, 
geht bisweilen schon einmal 
die Übersicht flóten. Dass pas- 
send zum  Guardians-Thema 
dann auch regelmäßig gleich 
bis zu vier Kugeln gleichzeitig 
über den Tisch flitzen, trágt ein 
Übriges dazu bei. Dennoch: Mit 
den anderen Superhelden-Tab- 
les hält Guardians of the Galaxy 
allemal mit und ist daher die 
2,99 € durchaus wert. 


Etwas unspektakulárer, weil 
klassischer fällt The Walking 
Dead aus. Hier passiert nicht 
ganz so viel Unrealistisches 
auf dem Tisch, wodurch die 
Zombie-Hatz deutlich über- 
sichtlicher ist. Es wáre aber 
natürlich kein Zen Pinball 2, 
wenn ihr nicht hin und wie- 
der herumwandelnde Zom- 
bies mit der Kugel abschießt 
oder in Nebenmissionen Sni- 
per-Gewehre und dergleichen 
bedient. Im GroBen und Gan- 
zen ist der Tisch durch seine 
etwas ruhigere Inszenierung 
eine willkommene Abwechs- 
lung im dann doch mitunter 
chaotischen Zen-Alltag. Auch 
für den Ende August erschie- 
nenen Tisch gilt daher: Für 


2,99 € macht ihr hier nichts 
falsch. 

Am 15. Oktober erschien 
dann schließlich ein Paket, 
auf das wir uns schon lan- 
ge gefreut hatten: South Park 


Pinball. Für 4,99 € erhaltet 
ihr hier gleich zwei Tische: ei- 
nen eher allgemein gehalte- 
nen Cartman-Table und einen 
Butters-Ableger. Für beide gilt 
jedoch: Manchmal ist weniger 
mehr. Klar — dass die Tische 
so bunt sind, dass man manch- 
mal nichts mehr erkennt, ist 
natürlich der TV-Vorlage ge- 
schuldet. Was aber bereits 
nach wenigen Minuten nervt, 
ist die Sound-Untermalung. 
Fast jeder Bumper, jede Lane, 
jedes interaktive Element ist 
mit einem eigenen Soundef- 
fekt versehen, der meist aus ei- 
nem Serienzitat besteht. Wenn 
Cartman regelmäßig , Lame!" 
oder „Weak!“ ruft, ist das ja 
noch lustig. Wenn er aber das 
zehnte Mal hintereinander den 
Cheesy-Poofs-Song singt, geht 
das selbst für eingefleischte 
Fans zu weit. Die Tische selbst 
sind recht nett aufgemacht, 
wenn auch nicht so spektaku- 


lär gut wie erhofft. SL 
Infos 
bl MEME. 
ENTWICKLER Zen Studios 
DOWNLOAD-GRÜSSE _ jeco.430 MByte 
TERMIN id щш 201% 
PREIS 2,99 bzw. 4,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Gute Arcade-Tische, 
die aber nicht an 
die Star Wars-Tables 
herankommen 
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otrategie 


XCOM: Enemy Within 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 


WERTUNG 


Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


E Disgaea 4: A Promise Unforgotten 

Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 

Disgaea 3: Absence of Justice 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/09 


Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay 


WERTUNG] 


2 


Ruse 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 


Hobby-Generäle aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 


Sid Meier’s Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Fi 


gur. 


=, Valkyria Chronicles 
tS Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Ego-Shooter 


Killzone 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 
= Killzone 2 
- Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 


Was PS3- exklusive Shooter angeht, gehört Killzone zum Besten, was es gibt. 
Bioshock n 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 92 

РИЙ Bioshock Infinite as 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 91 
Bioshock 2 oo 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 88 

Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmosphäre. 

Call of Duty 4: Modern Warfare PARES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/08 92 
Call of Duty: Modern Warfare 2 ЕП 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/10 91 

= Call of Duty: Modern Warfare 3 aa 

*. Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 
Call of Duty: Ghosts PARES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 90 
Call of Duty: Black 0ps PARES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/11 90 
Call of Duty: Black Ops 2 ШП 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/13 87 


Wer auftoll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 


Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 
Battlefield: Bad Company 2 
ZK: Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 
= Battlefield 4 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 
| d Battlefield: Bad Company 
- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 


Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


WERTUNG 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 


Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — UT 3 rockt. 


E Far Cry 3 
mal: Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/13 
p Far Cry 2 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


Resistance 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
Resistance 3 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 


Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 


Crysis 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 
CO Crysis 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 


WERTUNG] 


89 


Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 


Rage 
t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 


WERTUNG] 


Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit ии Kl. 


Borderlands 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 


Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


== Bulletstorm 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


WERTUNG] 


Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 
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Beat em Up 


H 


PlayStation Network 


Blazblue: Continuum Shift FERES 
Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 
Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt Blazblue aus der Masse heraus. 


Br Persona 4 Arena WERTUNG 
Й Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 90 


Braid WERTUNG] 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 90 
Journey WERTUNG] 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 90 
Okami HD 


В 


Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplatze. Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 
Ultra Street Fighter 4 pgg ` Limbo | E 
Hersteller: en Ausgabe: 08/14 90 Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 90 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. Resident Evil 4 HD т 
Dead or Alive 5 Ultimate vm ` Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 90 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 Velocity uns Bon 90 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. enres, ction | Vita | Ausgabe: 07/ 
== Soulcalibur 5 Zen Pinball P 
ee Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 90 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


H Street Fighter X Tekken 
= Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


* Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 


Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


u Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
& Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 6 
= Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 
Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 


Tekken Tag Tournament 2 үш 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kángurus kámpft. Immerhin! 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 


Beyond Good & Evil HD LOCH 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 88 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD ор 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 88 
Peggle & Peggle Nights oo 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 88 
Wipeout HD Fury FEES 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 88 
Dead Nation pam 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 87 


Baphomets Fluch 5 е 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 85 
Crysis WERTUNG 
Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 86 
Darkstalkers Resurrection prg 
Genre: Beat 'em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 86 
Final Fight: Double Impact FE 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 86 
Hotline Miami ог 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 86 
Lara Croft & The Guardian of Light pyg 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 86 
Lone Survivor: The Director’s Cut P3 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 86 
Mega Man 10 

Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 86 
Pixeljunk Shooter Ultimate РТУ 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 08/14 86 
Ratchet: Gladiator Py 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 86 
Renegade 0ps ary 
Genre: Action ES Ausgabe: 10/11 86 
The Unfinished Swan ог 
Genre: Geschicklichkeit | Р$3 | Ausgabe: 12/12 86 
Bit.Trip presents.. 


. Runner 2: Future of Rhythm Alien 25 
Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 85 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 Flower pam Far Cr : Blood Dragon 6 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. ^ Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 87 Genre: p^ P" 53 | Ausgabe: 06/13 
Guacamelee! pum Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 274 _Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 
i in Might & Magic: Clash of Heroes тш Outland ` es 
SSES | же ee cane Seil [PSS Ausgabe 06/11 87 Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 85 
E тЕ i ibliche Fans Pflanzen gegen Zombies PES Pac-Man Championship Edition DX pm 
lassen, weil weiblic Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 LÀ селте: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 85 
immer Kussmünder und Telefon: Rain Se 


nummern auf dem Lack hinter~ 
lieRen. Hach ja, das kennen 
wir nur zu gut. 


Sportspiel 


Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 


Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 09/14 


Musik- und Partyspiel 


PlayStation Vita 


= FIFA 14 an 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 90 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 


Fight Night Champion EFT 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Rock Band 2 mus 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 92 
Rock Band оо 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spátestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 
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Zen Tearaway an 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 
Blazblue: Continuum Shift Extend oo 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 88 


Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


TA Pro Evolution Soccer 2013 a 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


UFC Undisputed 3 FX 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 90 
Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


-E DJ Hero 2 


Zero Escape: Virtue's Last Reward PESE 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 88 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht weniger toll. 


NHL14 Ep 


- Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
Umfang und Prásentation müssen sich vor einem FIFA nicht verstecken. 
= Tiger Woods PGA Tour 14 [ES 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 


Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


Re Top Spin 4 Coen 
N Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 


Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay. 


- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
DJ Hero CH 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 

Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
Guitar Hero 5 mus 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
[I3 Guitar Hero Metallica oo 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock ог 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 

= Guitar Hero: World Tour FI 
CC Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 85 


Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


Dead or Alive 5 Plus m 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 87 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und Brustgewackel. 


es FIFA Football Pam 
75a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 87 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab's kurz davor FIFA Football. 


— Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster pamm 
ж _ Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 87 


NBA 2K14 WERTUNG 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 88 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


Jump & Run/Geschicklichkeit 


Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren für hervorragende Rollenspiele. 


Little Big Planet o 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 87 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ándert auch die Vita-Version nix. 


Portal 2 


WERTUNG 


Killzone Mercenary 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 
Vollwertiger Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler. 


WWE 2K14 pamm 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 87 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus, der als Videospiel echt Laune macht. 
SSX WERTUNG 
*. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 
Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
EY NBA Jam 85 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 


Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


Skate 3 WERTUNG 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 85 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


шый. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
№ Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Der Sackboy ist nicht nur knuffig, sondern auch der Star im Hüpfspiel-Sektor. 
` Rayman Origins 


[7] Little Big Planet 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 en 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


Metal Gear Solid HD Collection m 
im Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 87 
Die wohl beste Konsolen-Schleichreihe in aufpolierter Version. Ein Muss! 
Danganronpa: Trigger Happy Havoc psum 
Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 85 


Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair 


Lumines: Electric Symphony ay 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 85 
Puzzlespiele sind perfekt fiir unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Virtua Tennis 4 or 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 85 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, márchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run- 8 


Die pin -Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem DEE 
[773 Little Big Planet 
Rayman Legends 91 
+ай Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 S 


Rayman 0rigins Ещ 
Ke Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 85 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 pum 
Genre: Beat 'em Up | Ausgabe: 04/12 85 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat 'em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


Sonic Generations or 
' Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein = 


Uncharted: Golden Abyss pan 
«IM Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 5 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3-Reihe. 
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Trials Fusion 
Welcome to the Abyss 


Mit dem Motorrad auf Tauchstation 


GESCHICKLICHKEIT | Nach- 
dem uns der letztmonatige DLC 
Empire of the Sky in luftige Hó- 
hen entführt hat, geht es mit 
Welcome to the Abyss nun in 
die Tiefen des Ozeans. Vor dem 


Herausforderungen und Mini- 
spielchen (24 an der Zahl) zum 
mehrfachen Durchspielen ein. 
Grundlegende Neuerungen bie- 
tet aber auch der nunmehr dritte 
Trials Fusion-DLC nicht. 


lay* test 


PS4-Top-35 


Infos 
SPIELER 1-4 
ENTWICKLER — Ubisoft 
DOWNLOAD-GROSSE — unbekannt 
TERMIN 7. Oktober 2014 
n ee 


Wertung & Fazit 


Spaßiges, aber kurzes 
Motocross-Vergnügen 
mit schöner Kulisse 


und schrägem Humor 


Hintergrund versunkener Städ- 
te, vorsintflutlicher Maschinen 
und Unterwasserlabore, die sich 
auf zehn Strecken verteilen, ver- 
sucht ihr wie gewohnt, mit dem 
Motorrad Hindernisparcours 
möglichst unfallfrei zu überwin- 
den. Diese fallen deutlich einfa- 
cher aus als in Empire ofthe Sky, 
was allerdings auch ein wesent- 
lich schnelleres Durchspielen 
zur Folge hat. Dafür sind die Le- 
vels erneut interessant und ab- 
wechslungsreich gestaltet und 
laden aufgrund der versteckten 


Rollenspiel 


Rennspiel 


EA Gran Turismo 6 
МИ Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 


Dark Souls 2 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 
m Dark Souls 
КАА Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 


Demon's Souls 


Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 
Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


= Burnout Paradise WERTUNG 


>= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 


"- Fallout 3 


Ж Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 


539 Dirt 3 [диш 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 


Colin McRae Dirt 2 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Ez" F1 2012 
= 8 


j] Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


7 Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 
Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 
[3 Lightning Returns: Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 90 


CH Final Fantasy XIII-2 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 
тх Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 

£ Final Fantasy XIII m 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 87 


= Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 
Seit mehr als 20 Jahren unterhált die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 


GES 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 
Funracer à la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Pure oY 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


Wa Mass Effect 3 Së 
E Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 
== Mass Effect 2 


Grid 2 86 


WERTUNG 


Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gónnen. 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 

Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 

Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 
Wunderschön gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. 


E) Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
The Elder Scrolls 5: Skyrim Pa 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Diablo 3 pam 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 

ES Tales of Xillia 

A" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 87 

rt: 
=F Child of Light 

A Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 

A Dragon Age: Origins 

(CS Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 


fa Dragon Age 2 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 
Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 85 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 
Need for Speed: Shift pg 
ый Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 85 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
a Split/Second: Velocity 
2 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 5 
Motorstorm: Pacific Rift 
Sé Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 85 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen үш 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 85 


Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 
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The Last of Us Remastered 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


NBA 2K15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 12/14 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Genre: Action-Rollenspiel | Ausgabe: 10/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


The Evil Within 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/14 


Guacamelee! Super Turbo Championship Edition 


Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin's Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Defense Grid 2 
Genre: Strategie | Ausgabe: 12/14 


FIFA 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 12/14 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


NHL 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 11/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Madden NFL 15 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 11/14 


Minecraft 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 12/14 


Pixel Junk Shooter Ultimate 
Genre: Action | Ausgabe: 08/14 


Watch Dogs 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Hotline Miami 
Genre: Action | Ausgabe: 12/14 


Plants vs. Zombies: Garden Warfare 
Genre: Online-Shooter | Ausgabe: 11/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Metro: Redux 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/14 


ОШО 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 12/14 


Anomaly 2 
Genre: Strategie | Ausgabe: 12/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Destiny 
Genre: Online-Shooter | Ausgabe: 11/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 
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(Action-)Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Uncharted 2 a> 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 
[РЕ Uncharted 
f Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 
Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbracht 


EXE ER 


Ф 


GC Batman: Arkham City FEN 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
Batman: Arkham Asylum on 

n Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 90 
Batman: Arkham Origins oc 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 86 


Comic-Versoftungen sind oft Kase — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


y The Last of Us WERTUNG 
m Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 92 


Atmosphárisch und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


"E Assassin's Creed 2 Kaz 

vg Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 

[т Assassin's Creed: Brotherhood an 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 

ШШ Assassin's Creed: Revelations 88 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 

Assassin's Creed 3 oo 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 

(a Assassin's Creed PU 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 

=) Assassin's Creed 4: Black Flag Kaes 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehürt mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots an 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 90 
=== Metal Gear Solid HD Collection 
И Hersteller: Konami Ausgabe: 03/12 
Pa Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 
Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Beyond: Two Souls 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 
Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


Ez Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
та Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy 
МЕЕ Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 87 
Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


Darksiders 2 WERTUNG 

| Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 
Darksiders DE 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
ECH Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 
Ratchet & Clank: Nexus 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider ou 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 87 
E. Tomb Raider Trilogy Pu 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 85 


Die berühmteste Archàologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 
Castlevania: Lords of Shadow ог 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 

Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Heavy Rain Dg 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


PER L.A. Noire 
WE Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


В 


Monkey Island: Special Edition Collection Ka 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 
Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit уш 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 
Ё Prince of Persia Trilogy p 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Ràtseln für Unterhaltung. 


ES Catherine 


Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 
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Sniper Elite 3: Rettet Churchill 


Schnell! Schützt den Premierminister! 


< Gi 


ACTION | Noch mehr altbe- 
kanntes Gameplay — das ist 
man von Erweiterungen ge- 
wohnt. Aber den Spieler drei 
Male dafür zur Kasse zu bitten, 
wenn ein DLC-Teil gerade ein- 
mal eine Stunde Spielzeit bie- 
tet, ist schon ziemlich dreist. 
Das erste Kapitel des DLCs zu 
Sniper Elite 3 namens Rettet 
Churchill bescháftigt sich mit 
den Attentatsplánen der Deut- 
schen auf Winston Churchill, 
den Premierminister Großbri- 
tanniens zur Zeit des Zweiten 
Weltkriegs. Euer Auftrag ist 


es, die feindlichen Linien zu 
infiltrieren und den alten Zi- 
garrenraucher zu beschützen. 
Antagonist der Erweiterung 
ist ein gewisser „Raubvogel“, 
der euch mit seinen Solda- 
ten das Leben schwer macht. 
Der DLC bietet, wie schon das 
Hauptspiel, eine Mischung aus 
Stealth-Gameplay und bruta- 
len Sniper-Einlagen. Solltet ihr 
bei einer Aktion doch einmal 
gesehen oder gehört werden, 
könnt ihr auf dem normalen 
Schwierigkeitsgrad durch Zu- 
rücklegen weniger Meter eure 


— =.. 


M1 GARAND 
A 08 072 


` 


Verfolger abschütteln. Zudem 
sind die Checkpoints wieder so 
fair gesetzt, dass wenig Frust 


aufkommt. DW 
SE 
E 
DOWNLOAD-GRÖSSE 2,6GB 
TERMIN 10-September 2014 
PREIS 7,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Wenig neues Gameplay 
und für den Preis eine 
viel zu kurze Spielzeit 
— schade! 


Watch Dogs: Bad Blood 


Der erste Story-DLC bringt unser Blut nicht in Wallung. 


ACTION-ADVENTURE | Aiden 
Pearce ist Geschichte. Der Pro- 
tagonist von Watch Dogs ist im 
DLC Bad Blood nur eine Neben- 
figur. Ihr übernehmt stattdessen 
die Rolle von Aidens Hacker- 
Freund T-Bone. Der will Chicago 
verlassen, muss sich vorher je- 
doch um den Obdachlosen To- 
bias kümmern. Die beiden stol- 
pern durch eine wirr erzáhlte, 


letztlich belanglose Geschichte. 
Mehr Persónlichkeit erlangt T- 
Bone leider nicht dadurch. Den 
Plot erlebt ihr im Rahmen ei- 
ner Handvoll frischer Missionen, 
die kaum neue Impulse setzen. 
Lediglich T-Bones Gadget, ein 
ferngesteuertes Modellauto mit 
Taser, bringt ein bisschen Ab- 
wechslung in den bekannten 
Schleich-Hack-Action-Mix. Wer 


nach der fünf Stunden langen 
Kampagne noch Lust drauf hat, 
kann Nebenaufgaben lósen — 
auf Wunsch auch zu zweit im 
Koop-Modus. In den Story-Ein- 
sátzen seid ihr jedoch immer al- 
lein unterwegs. Solltet ihr nicht 
gerade auf mehr Watch Dogs- 
Inhalte nach bekanntem Muster 
versessen sein, kónnt ihr euch 
den Kauf sparen. PB 


nfos 

SPIELER 12 
ENTWICKLER — Ubisoft Montreal 
DOWNLOAD-GRÖSSE 3,5 GB 
TERMIN 24. September 2014 
u е 


Wertung & Fazit 
Aufwendige Zwischen- 
sequenzen kaschieren 
nicht die Einfallslosig- 
keit der Geschichte. 
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Mellensteine 
der Playstation-Ara 


Wipeout 


1995 war Sony auf der Suche nach einzigartiger Software, um der damals neuen Playstation 
auf die Sprünge zu helfen. So stießen die Japaner auf ein in Liverpool beheimatetes Studio 
namens Psygnosis, das mit einem futuristischen Racer Videospiel-Geschichte schreiben sollte. 


REPORT I Vor beinahe 20 Jah- 
ren diente der Werbeslogan „Un- 
A L. terschátze nicht die Fähigkeiten 
der Playstation“ dazu, einer ziem- 

lich eingeschworenen Videospiel- 

gemeinschaft Sonys brandneue 

Heimkonsole náherzubringen. 

Gleichzeitig konnte der Spruch 

auch als Warnung an die anderen 

Hardware-Hersteller verstanden 

werden. Zur damaligen Zeit existier- 

ten im Prinzip nur zwei , Big Play- 

| ег“: Sega und Nintendo. Der japa- 
u nische Elektronikriese NEC konnte 
< zwar mit der PC Engine (Turbo- 

> ча. Grafx/SuperGrafx) durchaus einen 

Achtungserfolg erzielen, doch mit 
lediglich sieben Millionen verkauf- 
ten Konsolen konnte die PC Engine 
nicht mit der einstigen Konkurrenz 
mithalten. Beispielsweise wander- 


ten von Nintendos 8-Bit-System 
NES weltweit über 60 Millionen Ein- 
heiten über die Ladentheken. Das 
Mega Drive von Sega brachte es im- 


merhin auf die stattliche Zahl von 

N D etwa 30 Millionen verkauften Kon- 
ewech ` = solen. Ach ja, und dann gab es ja 
A ` noch das 3DO, eine ziemlich teure 

~ ч Multimedia-Konsole, die 1994 in 


x Europa veröffentlicht wurde. Doch 

ein größerer kommerzieller Erfolg 
e blieb der Maschine verwehrt, was 
A nicht zuletzt an dem horrenden Ein- 


Stilvoll: Die Technik des PSone-Spiels wirkt aus heutiger führungspreis von 600 bis 700 US- 


Sicht völlig veraltet, doch das coole Design ist zeitlos! 
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Streckendesign: Die verschlungenen Kurse sind perfekt 
auf das Anti-Gravity-Gameplay von Wipeout abgestimmt. 


Dollar lag. Es fehlte vor allem an 
qualitativ hochwertiger Software, 
weshalb vom 3DO weltweit nur etwa 
zwei Millionen Exemplare abgesetzt 
wurden. Die Hersteller konzentrier- 
ten sich darauf, die hochgezüchte- 
ten Innereien ihrer Konsolen anzu- 
preisen. Gerade die 3DO-Company 
setzte hauptsáchlich auf Hardware 
und schien ganz zu vergessen, dass 
einzig und allein gute Software für 
den Erfolg eines Systems verant- 
wortlich ist. Sony wollte nun eben- 
falls in den Konsolenmarkt einstei- 
gen. Doch im Gegensatz zu den 
anderen Mitbewerbern hatte Sony 
einen entscheidenden Vorteil: Mit 
Wipeout stand direkt zum Europa- 
Launch der PSone ein hochkaráti- 
ges Rennspiel zur Verfügung, das 
schlichtweg jeder haben wollte! 
Wipeout war 1995 jeglicher Konkur- 
renz haushoch überlegen und spiel- 
te demnach in einer ganz eigenen 
Liga. Das Game reprásentierte den 
Wechsel von 2D zu 3D wie kaum ein 
anderer Titel dieser Zeit. Auf den 
Konsolen der Vorgángergenerati- 
on war es schlichtweg nicht móg- 
lich, eine ausgefeilte und vor allem 
schnelle Polygon-Optik zu erzeu- 
gen. Doch mit der PSone war end- 
lich ein leistungsfáhiges System auf 
dem Markt, das die 3D-Grafik von 
Wipeout realisieren konnte. 
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Meisterhafter Soundtrack 

Die lizenzierte Musik von extrem 
populáren Elektro-Acts wie The 
Chemical Brothers sorgte eben- 
falls für eine Menge Zuspruch. 
SchlieBlich passte der technoide 
Soundtrack einfach perfekt zu 
dem futuristischen Spielgesche- 
hen. In diesem Zusammenhang 
gibt es übrigens noch eine interes- 
sante Anekdote zum Europa-Start 
der Konsole: Die PSone wurde in 
Japan bereits 1994 veróffentlicht 
und selbstverstándlich gibt es auch 
unter uns play^-Redakteuren lang- 
jährige Playstation-Fans, die sich 
damals schon die allererste Sony- 
Konsole als sündhaft teure Import- 
Maschine besorgt haben (Anm. d. 
Red.: Manche haben sie sogar ge- 
moddet. Für Sicherheitskopien ...). 
Und im Fall von Wipeout war es 
erstmals nótig, ein PAL-Spiel auf 
einer NTSC-Konsole zum Laufen 
zu bekommen. Der Grund: Die ja- 
panische Version von Wipeout 
sollte erst 1996 veröffentlicht 
werden. Also musste der bekann- 
te Wechsel-Trick herhalten, bei 
dem einfach der Schließmecha- 
nismus des Laufwerks manipuliert 
wird, um nach dem Booten einer 
NTSC-Disc das gewünschte PAL- 
Game einlegen zu können. Witzig 
an der ganzen Sache: Eigentlich 


: жож ge 


kam der Wechsel-Trick hauptsách- 
lich in umgekehrter Richtung zum 
Einsatz. Schließlich wurden Video- 
spiele damals grundsátzlich viele 
Monate vor dem Europa-Release 
in Japan oder Nordamerika ver- 
öffentlicht. Wer die Wartezeiten 
nicht ertragen konnte und brand- 
neue Import-Games auf seiner 
europáischen PAL-PSone zocken 
wollte, musste demnach auf den 
Wechsel-Trick zurückgreifen. Lei- 
der verursachte dieses Umgehen 
der Ländersperre ein lästiges Pro- 
blem beim Abspielen des Wipeout- 
Soundtracks: Das Einlesen eines 
Bootsektors überträgt auch die 
Struktur der Musikstücke ins Sys- 
tem. Wechselt man die Scheibe 
danach, werden die Anfangs- und 
Endpunkte der darauf gespeicher- 
ten CD-Tracks nicht mehr korrekt 
gesetzt. Demnach bekommt man 
nach dem Einsatz des Wechsel- 
Tricks oftmals fragmentierte Mu- 
sikstücke zu hören, was vor allem 
bei dem genialen Soundtrack von 
Wipeout ganz schön nerven kann. 


Coole Spielspaß-Granate 

Wipeout kann aber nicht nur musi- 
kalisch überzeugen (vorausgesetzt, 
man ist kein Techno-Hasser), son- 
dern bietet auch spielerisch eine 


ausgezeichnete Herausforderung! 
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Auf einen 
Blick 


Fünf existenzielle Fakten zum 
Videospielklassiker Wipeout: 
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schnellen Anti-Gravity-Gleitern 


1 Futuristische Racing-Action mit 
und durchschlagenden Waffen. 


= 


La? Becorn 
Ov2z.8 

` 
00:20. 


Gnadenlose Kollisionsabfrage 
und aggressive Kl Gegner — 
selbst für Profis herausfordernd. 


2 
SE Jet) 


Die geniale und extrem stilvolle 
Wipeout-Präsentation stammt 
von The Designers Republic. 


3 


La? гесогго 
oo-s2.0 
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4 


Lon гесотго 
orei.s 


Ein grandioser Soundtrack (un- 
ter anderem mit The Chemical 
Brothers) sorgt für Atmosphare. 


XM, x 
ZS 


Wipeout war zum Start der 
PSone in Europa definitiv der 
wichtigste Launch-Titel. 
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Blitzschnell: Die 3D-Optik von Wipeout erzeugt auch 
heute hoch ein fantastisches Geschwindigkeitsgefühl-; nm 
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га Futuristisch: Der komplette Grafikstil ist wie aus einem 
(си Und entführt euch in eine Racing-Liga der Zukunft! 


Einzigartige Strecken 


Im Spielverlauf dürft ihr mehrere Championship-Klassen freischalten, 
um am Ende auf die ultimative Herausforderung zu stoßen: Firestar! 


Lor 


loc3 


Lor r!íoecorenm 


Ovoo.s ERA 


OO:2a.s 


Die Struktur von Wipeout ist schnell erklärt: Ihr nehmt an einer Veranstaltungsserie auf insge- 
samt sechs Rennstrecken teil. Dabei müsst ihr gegen sieben КІ-Ғаһгег bestehen und in jedem 
Rennen mindestens den dritten Platz erreichen. Das gestaltet sich nicht immer einfach, da 
die КІ sehr geschickt agiert und euch bei jeder Gelegenheit mit dem vorhandenen Item- 
Arsenal aufs Korn nimmt. Nachdem die beiden Rennklassen Venom und Rapier bewältigt 
worden sind, schaltet ihr mit Firestar einen ganz besonders schwierigen Rennkurs frei! Der 
Streckenverlauf ist sehr verwinkelt, was Firestar zur größten Herausforderung im Spiel macht. 
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Ausgezeichnet: Auf den DEE verteilt 
Schanzen sorgen für aufregende Flugeinlagen. u 
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Actionreiche Racer Gs esin 


Super Mario Kart 

Der Rennspiel-Klassiker lieferte die Vorlage 
für das Item-basierte Spielprinzip von Wipe- 
out. Bis zum heutigen Tage ist Super Mario 
Kart eines der besten Multiplayer-Games. 


Das pfeilschnelle Gameplay erzeugt 
dank eines durchschlagenden Waf- 
fenarsenals und vóllig abgedrehter 
Stecken reichlich Adrenalin. Die- 
ses hervorragende Spielspaßrezept 
ist PSone-Fans der ersten Stunde 
bereits in Fleisch und Blut überge- 
gangen, schlieBlich gibt es hochka- 
rátige Nachfolger auf allen bislang 
veröffentlichten Playstation-Kon- 
solen. Lediglich auf der PS4 fehlt 
bislang jede Spur von der action- 
reichen Rennspielserie. Möglicher- 
weise ist ja das Spielprinzip etwas 
angestaubt, aber wenn man be- 
denkt, welchen Erfolg Mario Kart 8 
auf der Wii U erzielen konnte, gehö- 
ren Item-basierte Racer noch nicht 
zum alten Eisen. Demnach hoffen 
wir sehr, dass irgendwann in der na- 
hen Zukunft auch ein Playstation- 
4-Ableger der Wipeout-Serie ange- 
kündigt wird. 


Entwicklerstimmen zum Erstling 
Beim Lead-Designer von Wipeout 
handelt es sich um Nick Burcom, 


letzten 20 Jahren ófters zu sehen! 


Blur 

Das Rennspiel konnte gute Bewertungen 
einheimsen, war aber kommerziell weniger 
erfolgreich. Leider, denn das Item-System 
von Blur bietet ungeahnte taktische Tiefe. 


der laut eigenen Aussagen zu den 
Hardcore-F-Zero-Fans gehört. „Ich 
mag sogar das weitgehend unspiel- 
bare Game Powerdrome“, erzählt 
Nick, während er im Interview in Er- 
innerungen schwelgt und von den 
Spielen erzählt, die sich sein Team 
vor der Entwicklung von Wipeout 
angeschaut hat. „Den größten Ein- 
fluss hat jedoch Super Mario Kart 
(SNES) hinterlassen.“ Kein großes 
Wunder, schließlich handelt es sich 
bei Super Mario Kart um eines der 
besten Videospiele aller Zeiten und 
in den 90er-Jahren ließen sich viele 
Entwickler von dem Nintendo-Hit 
inspirieren. Allerdings gibt es dazu 
eine lustige Geschichte, die bei Wi- 
peout letztendlich für die fabelhafte 
Kombination aus elektronischer Mu- 
sik und pfeilschneller Racing-Ac- 
tion sorgte: Als Nick Burcombe sich 
im letzten Rennen von Super Mario 
Kart befand, stellte er den Ton sei- 
nes Fernsehers aus und ersetzte ihn 
durch die Musik aus seiner Stereo- 
anlage. Burcombe záhlt sich selbst 
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Kein Kratzer: Trotz durchschlagender Items wie Minen HIHILL 


oder Raketen lassen sich die Gleiter nicht zerstóren. 
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Buddha bei die Fische: Wipeout glänzt mit 
einem außergewöhnlichen Streckendesign. 


zu den Fans der elektronischen Mu- 
sik und so bestand die musikalische 
Hintergrundberieselung während 
des letzten Mario Kart-Rennens aus 
dem Song „Age of Love“ von Age of 
Love. So entdeckte Nick die posi- 
tiven Auswirkungen der peitschen- 
den, elektronischen Musik auf seine 
persönliche Rennerfahrung. „Das, 
was da aus meiner Stereoanlage 
kam, funktionierte so viel besser als 
ein normaler Game-Soundtrack. Die 
Intensität der Rennen nahm immer 
weiter zu und ich wurde geradezu in 
eine andere Welt gesaugt.“ Nick er- 
zählte seinem Team davon und so 
beschloss man bei Psygnosis, für Wi- 
peout eine ganz ähnliche Spielerfah- 
rung zu erzeugen. So entstand die 
Idee mit dem lizenzierten Sound- 
track, vollgestopft mit Hits aus dem 
Genre der elektronischen Tanzmu- 
sik. Dazu musste nun auch das Gra- 
fikdesign passen, denn der Comic- 
Look von Mario Kart war natürlich 
nicht für einen futuristischen Racer 
wie Wipeout geeignet. 
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Perfekter Look im Techno-Stil 

Dadurch wurde schon früh festge- 
legt, wie das fertige Spiel einmal 
aussehen sollte und mit Jim Bo- 
wers hatte Psygnosis genau den 
richtigen Mann dafür. Das fort- 
schrittliche Design der Wipeout- 
Gleiter stammt komplett aus der 
Feder von Jim, der bereits beim 
Amiga-Spiel Matrix Maurauders 
(ebenfalls von Psygnosis) ein Händ- 
chen für futuristische Optik bewei- 
sen konnte. Für das restliche Team 
stand ebenfalls eine gewaltige Auf- 
gabe an, denn in Europa hatte noch 
niemand etwas von einer Playstati- 
on gehört, als Psygnosis 1993 von 
Sony übernommen wurde. So be- 
kam das englische Studio eines der 
ersten PSone-Development-Kits 
in der Größe eines Kopierers ge- 
liefert und machte sich umgehend 
an die Arbeit, die Geheimnisse der 
Hardware zu ergründen. Mit Wipe- 
out ist dann im Anschluss eines 
der coolsten Spiele der PSone-Ara 
entstanden. UH 
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Technische Probleme 


Der hohe Schwierigkeitsgrad sorgte dafür, dass ein Crash-Bug erst in der 
letzten Nacht vor der Finalisierung des Wipeout-Codes entdeckt wurde. 
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Der Schwierigkeitsgrad von Wipeout ist nicht von schlechten Eltern. Aus diesem Grund gelang 
es niemandem aus dem damaligen Test-Team, das Game in der Endphase der Entwicklungs- 
arbeiten auf einen Rutsch durchzuspielen. So beschloss Nick Burcombe (Lead-Designer) es 
selbst zu versuchen — und zwar in der letzten Nacht, bevor das Gold-Master ans CD-Press- 
werk geschickt werden musste. Nach ungefáhr zwanzig Versuchen schaffte er es in den frü- 
hen Morgenstunden tatsächlich, Wipeout ohne Unterbrechung durchzuspielen und entdeckte 
dabei den letzten groBen Bug, der vor dem Abspann zu einem Absturz des Spiels führte. 
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f Harter Brock- en: Seen Wie Brock А halten so d einiges 
aus, dem Chokeslam des Undertaker sind aber auch sie nicht gewachsen.) 5 291988 


Texas Rattlesnake: Neben Steve Austin befinden sich auch alle an- 
deren Topstars der damaligen Zeit sowie einige Legenden im Roster. 


WWE Smackdown 
Here Comes The Pain 


Keine Spur von Ringrost: Auch nach 11 Jahren macht die Showkampf-Simulation noch Spaß! 


SPORTSPIEL 1 Beer Bash, Stun- 
ner, Mittelfinger — die gute alte Zeit 
des Wrestlings liegt leider schon 
über eine Dekade hinter uns. Heu- 
te gibt es neben Lichtblicken wie 
Daniel Bryan oder Dean Ambrose 
leider auch einen irischen Kobold, 
einen riesigen Inder, dessen Ge- 
sicht auf den Osterinseln gemei- 


= à 


E 


ab di i -* > =| 
Unangenehm: Harter Stuhl. HTCP bietet viele єй ЕНДЙ» Match 
Varianten. Unter anderem Hardcore-Matches oder 3 Stages of Hell. () O5 


Belt wurde oder (noch schlimmer) 
John Cena. 

Klar, auch früher war nicht alles 
Gold, was glänzte, aber wenn man 
mal einen Blick zurück wagt, wird 
jedem Wrestling-Fan ganz schnell 
bewusst, dass es damals viel mehr 
interessante Charaktere gab. Wer 
also keine Lust mehr auf glatt ge- 


bügelte Helden und peinliche Witz- 
chen hat und sámtliche DVDs der 
Attitude Era gesehen hat, aber 
trotzdem in Erinnerungen schwel- 
gen móchte, der sollte seine PS2 
entstauben. Here Comes The Pain 
gehórt trotz mittlerweile elf Jahren 
auf dem Buckel immer noch zu den 
besten Wrestling-Spielen. 


Tempo im Seilgeviert 

Das liegt aber nicht nur an den al- 
ten, auswáhlbaren Recken, son- 
dern vor allem am unglaublich 
temporeichen Spielablauf, der die 
moderneren, trágeren Ableger der 
Wrestling-Reihe ganz schon alt 
aussehen lásst. Gerade in hóheren 
Schwierigkeitsgraden ergeben sich 


Goldberg 
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„Puppies! Kommentator und Hobby-Sexist Jerry Lawler hätte seine wahre Freu- 4 
de an den „Bra & Panties“-Matches, іп denen ihr die Gegnerin ausziehen müsst. 
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Hoppe, hoppe Leiter: Die Steuerung ist leider etwas hakelig 
geraten, was vor allem in den Ladder Matches stark auffällt. 
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„Ach ja?! Komma her! Der Spielablauf ist herrlich temporeich und bietet 
viele Aktionen. Klassiker wie der Suplex dürfen da natürlich nicht fehlen. 


so viele Matches, in denen es von 
Anfang bis Ende hin und her geht. 
Auch das Gewicht der jewei- 
ligen Kámpfer wirkt sich deutlich 
aus. Ein Big Show oder Brock Les- 
nar teilen námlich nicht nur kráf- 
tiger aus als ein The Rock oder 
Chris Jericho, sie kónnen auch viel 
mehr einstecken. Dadurch ergibt 
sich in den verschiedenen Mat- 
ches oftmals eine eigene Dynamik. 
Ein Kampf mit RVD gegen Goldust 
fühlt sich somit ganz anders an als 
beispielsweise gegen den Underta- 
ker. Sehr schön auch, dass es noch 
viel mehr ausführbare Moves gibt 
als in neueren Teilen. Allerdings 
wurden bei einigen Wrestlern wohl 
nicht genug passende Aktionen 
gefunden, sodass ein Stone Cold 


Steve Austin oder der Biker-Taker 
auch eine abgewandelte Version 
ihres Finishing-Moves im normalen 
Repertoire haben. Das wirkt leider 
etwas unpassend. 


„Tables & ladders & chairs ...“ 
Doch die Dynamik im Ring nutzt 
sich natürlich auch schnell ab, 
wenn man nur One on One spielt. 
Glücklicherweise bietet HCTP aber 
eine Vielzahl an Match-Variationen, 
die das Herz eines jeden Fans hóher 
schlagen lassen. Neben Klassikern 
wie Tag-Team-Action oder Ladder- 
Matches gesellen sich auch harte 
Schlachten wie Last Man Standing 
oder das (vor allem im Multiplayer- 
Modus) unglaublich spaBige Three- 
Stages-of-Hell-Match hinzu. 


| Why don't vrn.chn#t thc hellen 
„Zieh mal an meinem Finger!“ Im Karrieremodus trefft ihr Backstage auf 
mes Wrestler, die ihr beleidigen oder mit denen ihr kooperieren könnt. ) 
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Besonders überzeugen konnte uns 
aber nach wie vor der Karrieremo- 
dus. Dieser ist zwar nur schlicht ge- 
halten und konfrontiert uns mit alt- 
backenen Textkásten, die Stories 
sind dafür aber auf die Rangord- 
nung im Roster abgestimmt. Star- 
tet ihr eine Karriere mit Kurt Ang- 
le oder Triple H, befindet ihr euch 
sehr schnell in einer Fehde um den 
Titel. Fangt ihr aber beispielsweise 
mit Rey Mysterio an, müsst ihr euch 
erst durch die Midcard hocharbei- 
ten. In den dortigen Matches sam- 
melt ihr Erfahrungspunkte, die sich 
auch in eine neu gestartete Karriere 
mitnehmen lassen. Zudem dürft ihr 
zwischen den Storylines im Back- 
stage-Bereich umherwandern und 
dort mit anderen Wrestlern inter- 
agieren. Je nach eurem Ansehen 
weisen sie euch ab oder bieten so- 
gar Tag-Team-Partnerschaften an. 


s... Oh ту!“ 

Alles gut also? Immer noch ein Hit? 
Leider nein, denn der Zahn der Zeit 
hat auch an diesem Klassiker ge- 
nagt. Abgesehen von der mittler- 
weile unansehnlichen Grafik und 
teilweise abgehackten Animatio- 
nen nervt vor allem die Soundkulis- 
se mit generischen, sich wiederho- 
lenden Gitarren-Riffs während der 
Matches. Einen Kommentar gibt es 
nicht. Größter Minuspunkt ist aber 
die ungenaue Hakel-Steuerung, 
die in einigen Match-Varianten für 
ziemlichen Frust sorgen kann. CD 


„Irotz einiger Macken 

immer noch eines der besten 
Wrestling-Spiele!“ 

Christian Dörre volontär 


Es ist eigentlich unbegreiflich, wie viel Spaß 
dieses elf Jahre alte Spiel noch macht. Klar, die 
Matschgrafik, der nervige Sound und die Hakel- 
Steuerung sind absolut nicht mehr zeitgemäß, 
aber das temporeiche Gameplay und die vielen 
ausführbaren Moves entschädigen dafür. Schon 
nach kurzer Einspiel-Zeit wusste ich wieder, wa- 


rum mich HCTP damals wochenlang beschäftigte. 
Gerade der Karrieremodus ist immer noch spaßig. 


Bei den vielen nett gemachten Storylines ist es 
mir sogar egal, dass ich mich dafür durch einen 
Haufen Textkästen klicken muss. Hinzu kommen 


noch viele schöne Gimmick-Matches, die es heute 
gar nicht mehr gibt (liebe Leute bei 2K, ich fordere 


die Wiedereinführung von „Bra & Panties“-Mat- 


ches!). Echte Wrestling-Fans müssen Here Comes 
The Pain gespielt haben und selbst Leute, die sich 


nicht für den schónen Show-Sport begeistern, 


dürften aufgrund der dynamischen Matches ihren 


Spaß haben. And that's the bottom line ... 


Infos 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 
Die Entwickler von Yukes zeichnen seit über zehn Jahren für 
die Spiele zur WWE verantwortlich. 


ALTERNATIVE WWE 2K15 
Im November erscheint das neue WWE-Spiel zum ersten Mal 
ПЕ еа 
TERMIN 7. November 2003 


Heutige Wertung 


Technisch veraltet, 
aber die temporeichen 
Matches machen immer 
noch jede Menge Spaß. 
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Härtefall: Christian Dörre stand mit Stars und 


Trainern der NEW im Ring und bekam mit Chops 


von Adrian Severe (1), TKO und Juvenile X (3) 


und einem Elbow Drop (2) von Hakem Wakuur zu 
spiiren, dass Wrestling ein echter Kontaktsport ist. 


Wrestling: olay In Gefahr 


VIDEO AUF DVD 


Die einen vergóttern es als sportliche Leistung professioneller Athleten mit einer Vielfalt von 
Emotionen, andere belácheln es. Wir testeten im Selbstversuch, wie hart Wrestling wirklich ist. 


REPORT І „TKO! ... TKO! ... TKO!“ 
Das Publikum jubelt und feuert 
an. Keinen der Zuschauer halt es 
mehr auf den Sitzplatzen. Alles 
steht. Bis auf die Akteure im Ring 
— die fliegen. Juvenile X kracht in 
die Ringecke, sein Gegner rennt 
auf ihn zu, springt ab ... und trifft 
ihn mit dem Fuß am Hinterkopf. 
Juvenile X sackt zusammen, TKO 
triumphiert im Ring und lässt sich 
für einen kurzen Moment feiern. 
Die Massen jubeln ihm zu. Er hat 
es verdient, denn er ist der „Gute“. 
Betrogen von seinem ehemals 
besten Freund Juvenile X, der die- 
sen Moment des Jubelns ausnutzt 
und den gerade vom Publikum ge- 
feierten Kontrahenten hinterrücks 
mit einer fiesen Attacke angreift. 
Auch das muss so sein. Er ist der 
Heel, der „Böse“ im Ring. 

TKO und Juvenile X sind Wrest- 
ler, moderne Kämpfer, die sich in 
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einem Ring vor Publikum gegen- 
seitig auf die Glocke geben, Jubel- 
stürme und Buh-Rufe inklusive. 


Ist das überhaupt Sport? 

Wrestling. Bei diesem Begriff win- 
ken viele ab. Uninteressiert, belus- 
tigt oder gar genervt: „Ach, diese 
Rumhampelei von Muskelprotzen? 
Auf dem verbesserten Trampolin? 
Und das nennen die Sport? Ernst- 
haft jetzt?“ Ähnliche Erfahrung 
haben wir in der Redaktion auch 
gemacht. Wir warteten auf die 
Testversion von WWE 2K15, dem 
neuesten Titel aus 2Ks Wrestling- 
Reihe, die uns leider nicht mehr 
rechtzeitig vor Redaktionsschluss 
erreichte. Um uns diese Wartezeit 
zu vertreiben und fit für den Test 
zu machen, spielten wir aber noch 
einmal den Vorgänger, WWE 2K14. 
Dabei ernteten wir nicht nur eini- 
ge belustigte und geringschätzige 


Blicke von Kollegen, sondern auch 
die Idee für die Anmods auf unsere 
Heft-DVD. Um uns davon zu über- 
zeugen, was am Mythos Wrestling 
nun wirklich dran und wie hart die- 
ser Sport wirklich ist, besuchten 
wir die deutsche Wrestling-Li- 
ga New European Championship 
Wrestling (NEW) in Heßdorf bei Er- 
langen und wagten einen Blick hin- 
ter die Kulissen. 


Alles ganz normale Leute 

Samstag, 9.00 Uhr in Deutsch- 
land. Während sich viele am Wo- 
chenende um diese Uhrzeit noch 
einmal genüsslich im Bett umdre- 
hen, herrscht in der unscheinbaren 
grauen Halle im Gewerbegebiet 
Heßdorf bereits reger Hochbetrieb. 
Drinnen werden bereits Getränke 
geschleppt und organisatorische 
Gespräche geführt, draußen füllt 
sich indes der Parkplatz mit Autos. 


Wir sehen Kennzeichen aus Ham- 
burg, Greiz, Fulda und sogar aus 
Österreich und Südtirol. Obwohl 
die heutige Liveshow „Hochex- 
plosiv IV“ erst um 20 Uhr beginnt, 
kommen bereits jetzt die meisten 
Athleten an. Denis grüßt Eric, Jes- 
sy quatscht mit Christian, Wolf- 
gang trägt seine Tasche in den Um- 
kleideraum. Dort verwandeln sich 
die sympathischen jungen Män- 
ner und Frauen (!) in bunte, teils 
kostümierte Charaktere mit klang- 
vollen Namen wie Vicious Impact 
Power (V.I.P.), Jessy Jade, TKO, 
BAM, Mexx oder Cruel Agility, um 
dann am Abend in ihrer Ringklei- 
dung unter ihrer Einzugsmusik, viel 
Lichteffekten und Nebel ins Seil- 
geviert zu steigen und für die Fans 
eine tolle Show abzuliefern. 

Doch so weit ist es jetzt 
noch nicht. SchlieBlich wollen 
wir noch mehr Uber das Sports- 
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WSS om 
Gewaltig: Neben Cruiserweights (Leichtgewichten) gibt es 


t Powerhouses, deren Kämpfe von Kraftaktionen bestimmt sind: 


Entertainment genannte Wrestling 
erfahren, mehr hinter die Kulissen 
blicken. Ligen-Chef Alex Wright 
führt uns herum und präsentiert 
uns den Traum, den sich der ehe- 
malige WCW-Champion verwirk- 
licht hat. Nicht ohne Stolz zeigt er 
uns den NEW HotSpot — die einzige 
individuell ausgestattete Wrestling- 
halle in Deutschland. Hier gründete 
er 2009 seine eigene Wrestling-Li- 
ga — die New European Champion- 
ship Wrestling, kurz NEW. Wir se- 
hen zwei Wrestling-Ringe, einen 
Entrance-Bereich mit Stahlram- 
pe, Scheinwerfern und Nebelma- 
schinen, laufen vorbei am roten 
Ringgong und an meterhohen Ma- 
schendrahtzaunfeldern. „Für Käfig- 
matches?“ Alex lächelt und nickt. 

Wir stehen am Hauptring in der 
Hallenmitte, streichen mit den Fin- 
gern über das raue Wildleder der 
Matte, ziehen an den Ringseilen. 
Sie sind mit rotem Kunststoff um- 
mantelt und federn nur schwer 
nach. „Stahlkabelseile, wie sie die 
WCW gehabt hat“, erklärt Alex. 
,Stahlkabel? Wie bei Aufzügen?“ 
„Genau.“ Kollege Dörre guckt noch 
immer skeptisch. Für viele Kritiker 
des Sports ist der Ring nichts weiter 
als ein großes Trampolin. Doch dem 
ist bei Weitem nicht so. Die dünne 
Ringmatte, die in Heßdorf von den 
Spuren vieler Kämpfe deutlich ge- 
zeichnet ist, trennt lediglich eine 
dünne Schaumstoffschicht von di- 
cken Holzbohlen. Das war’s. Und 
die geben kaum nach. Man spürt 
es deutlich, wenn man darauf fällt. 
Auch Christian wird es noch spüren 
— später bei einer kleinen Trainings- 
einheit. 


Gerücht und Wahrheit 
Aha, also doch kein Fake? Ein sonst 
dauerhaft gut gelaunter Alex Wright 


verzieht getroffen die Miene. Fake. 
Allein schon dieses Wort ist ihm 
gar nicht recht, geschweige denn 
die Bedeutung. Schwindel, Betrug. 
Alex Wright ist ein Mensch, der sehr 
viel Respekt hat. Nicht nur vor an- 
deren Menschen, sondern auch vor 
dem Sport. Seinem Sport. 

Nein, Wrestling sei kein Fake. 
Wright wird nicht müde, es immer 
und immer wieder zu betonen. 
Trotz viel Tamtam und Show, Pro- 
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_Athletisch: Wrestling ist heute ein Sport, bei dem hartes 
Training und absolute Kórperbeherrschung Usus sind. 
— — — À 


mos (Video-Statements) und all der 
für das Gesamtpaket so wichtigen 
Geschichten (Storylines) drumhe- 
rum ist Wrestling vor allem eines: 
ein Kampfsport mit Vollkontakt. Die 
Menschen, die ihn ausüben, sind 
durchtrainierte Athleten, die eine 
lange und harte Ausbildung durch- 
laufen, um das zeigen zu kónnen, 
was die Fans letztendlich im Ring 
sehen: eine perfekte Show, die die 
Zuschauer mitreißt. 


Training, Training, Training 

Die NEW ist eine noch relativ junge 
Liga. Bei ihr stehen nicht nur eigene 
Wrestler unter Vertrag, sondern es 
treten auch andere Sportler, soge- 
nannte Indie-Wrestler an, die — im 
Gegensatz zu den meisten großen 
Ligen (siehe Kasten) — nicht ver- 
traglich an eine bestimmte Liga ge- 
bunden sind. So kooperiert auch 
die NEW international mit vielen 
Ligen mit unterschiedlichen Kon- 


Wrestling-Ligen weltweit 


World Wrestling Entertainment (WWE, 
ehem. WWF/World Wrestling Foundation) 
besteht seit 1952 und ist mit mehreren 
Shows und TV-Sendungen pro Woche welt- 
weiter Marktführer. Das Hauptquartier des 
bórsennotierten Unternehmens befindet 
sich in Stamford/Connecticut. Monatliche 
Großveranstaltungen, die gegen Gebühr 
international im TV zu sehen sind, machen 
etwa ein Viertel des Gesamtumsatzes der 
WWE aus. Die Neunzigerjahre wurden vor 
allem in den USA durch die legendáren 
,Montagskriege" bestimmt. Hier traten 

am Montagabend mit „WCW Nitro“ und 
,WWE RAW“ konkurrierende Wrestling- 
Sendungen der WCW (World Championship 
Wrestling) und der WWE gegeneinander an. 
Nach einigen Jahren fuhr die WCW dann 
deutliche Verluste ein und wurde 2001 
schließlich für nur 4 Mio. US-Dollar von der 
WWE aufgekauft, die damit ihre bis heute 
unangefochtene Marktführerschaft mani- 
festierte. Bekannte Namen der WWE sind 
etwa Daniel Bryan, John Cena, Undertaker, 
Hulk Hogan, Ric Flair und Brock Lesnar. 
WWW.WWe.com 


Wrestling fasziniert weltweit Millionen Fans. Gerade in Amerika und Japan strómen die Menschen in die meist 
wóchentlichen Live-Shows und Millionen sitzen vor dem Fernseher. Wir stellen einige der bekanntesten Ligen vor. 


Total Nonstop Action Wrestling (TNA) 
wurde 2002 vom ehemaligen Wrestler Jeff 
Jarrett und dessen Vater Jerry Jarrett ge- 
gründet und ist heute die Nummer 2 hinter 
der WWE. Der Sitz der Liga ist in Nashville 
im US-Bundesstaat Tennessee. Als einzige 
amerikanische Promotion verwendet TNA 
ausschlieBlich einen sechseckigen Ring — 
im Gegensatz zum sonst üblichen vierecki- 
gen. Ausnahme waren die Jahre 2010 bis 
2014; ein Fan-Voting sorgte dann jedoch 
für die Rückkehr des sechsseitgen Rings. 
TNA zeichnet seine Shows wie die ehema- 
lige WCW in den Orlando-Studios in Florida 
auf und versucht seit 2011 verstárkt, auch 
auf dem asiatischen Markt FuB zu fassen. 
Dazu wurde eigens die Promotion Ring Ka 
King in Indien gegründet. Im Gegensatz 
zur WWE, die auch im deutschen Free- 

TV (Tele 5) Shows ausstrahlt, sind die 
TNA-Shows in Deutschland derzeit nicht 
empfangbar. Bekannte Gesichter der Pro- 
motion sind beispielsweise Austin Aries, 
Bobby Roode, Jeff und Matt Hardy, Bully 
Ray, Samoa Joe und James Storm. 


www.impactwrestling.com 


Ring of Honor (RoH) ist die bekannteste 


WRESTLING 


und größte „Indy-Liga“ und zurzeit die 
drittgrößte Wrestling-Promotion in den 
USA. Wrestler müssen sich an einen Ehren- 
kodex halten, der besonders faire Matches 
garantieren soll. Die 2002 gegründete Liga 
aus Philadelphia ist häufig ein Sprungbrett 
für junge Talente in die großen Ligen. 


www.rohwrestling.com 


NEW EUROPEAN CHAMPIONSHIP 
WRESTLING 


Die deutsche Liga New European Cham- 
pionship Wrestling (NEW) ist im mittelfrán- 
kischen HeBdorf bei Erlangen beheimatet. 
Sie wurde 2009 vom ehemaligen Wrestler 
Alex Wright gegründet, steht unter seiner 
Leitung und veranstaltet monatlich famili- 
enfreundliche Live-Events. 


www.new-wrestling.de 
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Wrestlin hule [he Wright Stuff 


im Кї hatten máchtig Spaß beim Training. 


Der ehemalige WCW-Champion Alex Wright hat sich nicht nur mit seiner Wrestlingliga einen lang gehegten 
Traum erfüllt, sondern bildet auch selbst neue Talente in seiner eigenen Wrestlingschule in Nürnberg aus. 


2007 eröffnete der ehemalige Pro-Wrestler 
Alex Wright eine eigene Wrestlingschule. Er 
stammt aus einer Wrestlingfamilie, begann 
seine Karriere mit 16 Jahren und ist der ein- 
zige deutsche Wrestler („Das Wunderkind“, 
,Berlyn") der langfristig in den USA erfolg- 
reich war. Er hielt in den Neunzigerjahren 

bei der WCW die Titel des World Television 
Champion, Cruiserweight Champion und Tag 
Team Champion. Was lag náher, als nach der 
Rückkehr nach Deutschland seine jahrelange 
Berufs- und TV-Erfahrung weiterzugeben? 
Fand das Training anfangs noch in Nürnberg 
statt, werden die jungen Talente jetzt im NEW 
HotSpot in HeBdorf ausgebildet, einer eigens 


dafür gebauten und ausgestatteten Wrestling- 


Halle und gleichzeitig Sitz der Wright’schen 
Wrestling-Liga NEW — New European Cham- 
pionship Wrestling. Vermittelt werden in der 
„The Wright Stuff — Pro Wrestling School" 


9 


uf 


Goldjunge: Alex Wright war Pr Pro-Wrestler 
und dreifacher Champion bei der WCW. 


alle Wrestlingstile — egal ob europäisch, 
amerikanisch, mexikanisch oder japanisch, 
vor allem jedoch der aus dem US-Fernsehen 
bekannte TV-Stil. Die Schule bildet männliche 
und weibliche Schüler aus ganz Europa aus. 
Eine Teilnahme am Einzel- oder Gruppen- 
training ist ab acht Jahren möglich. Auf der 
Webseite findet ihr weitere Infos zum genauen 
Ablauf des Trainings sowie die Möglichkeit, 
euch direkt anzumelden. Besonders die High- 
Impact-Seminare für Einsteiger sind eine gute 
Gelegenheit, sein Talent zu prüfen, wenn man 
Interesse hat, Pro-Wrestler zu werden. 


www.prowrestlingschool.de 


zepten. Viele der bei NEW auftre- 
tenden Wrestler sind jedoch „haus- 
gemacht“. Seit Jahren bildet Wright 
in seiner eigenen Wrestlingschule 
junge Talente aus — nicht nur aus 
Deutschland. Mit Adrian Severe 
hat er beispielsweise einen Südtiro- 
ler unter seinen Fittichen, der nicht 
aktuell nur zu den Besten seiner ei- 
genen Schule und Liga zählt, son- 
dern es auch bereits zu einem so- 
genannten Try-out geschafft, hat, 
bei dem er den Talentscouts von 
World Wrestling Entertainment zei- 
gen durfte, was er draufhat — der 


5 
Champion: The Arabian Star holte sich bei Hochexplosiv IV 
in inem Tables, Ladders, Kendosticks“-Match den Titel. 
Гь av ww #7. 
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Traum eines jeden Wrestlers. Man 
will es ganz nach oben schaffen. 
Ganz nach oben, das ist mo- 
mentan die WWE, der weltweite 
Marktführer. Die absoluten Top- 
Stars dieser Liga verdienen teils 
siebenstellige Jahresgehälter und 
liegen damit gleichauf mit erfolg- 
reichen Athleten anderer populärer 
Sportarten oder gar Schauspielern. 
Apropos: Einige WWE-Stars sind 
bereits mit einem Fuß in Hollywood. 
So haben etwa Wrestlinggrößen wie 
Dwayne „The Rock“ Johnson (aktu- 
ell in Hercules im Kino), John Cena 
(The Marine, 12 
Runden) und auch 
Glenn „Kane“ Ja- 
cobs (See No 
Evil 1 und 2) mehr 
oder weniger er- 
folgreich den 


Sprung auf die Leinwand geschafft. 
Und dahin führen nicht allein Mus- 
kelmasse und Ringübersicht, son- 
dern eben auch ein gewisses Talent 
für Kamera und Mikrofon. Die soge- 
nannten Mic-Skills entscheiden mit 
darüber, wie gut oder schlecht ein 
Akteur beim Publikum ankommt. 
Denn neben den Kämpfen muss 
auch die Show stimmen, der Dialog 
mit dem Publikum. Und so sehen 
wir an diesem Vormittag nicht nur, 
wie der Ablauf der Show bespro- 
chen und für die späteren Kämp- 
fe trainiert wird, sondern auch wie 
Promos gedreht werden. Kleine Vi- 
deoclips, die als Einspieler vor den 
Kämpfen auf der Videoleinwand 
über dem Entrance laufen, die Ge- 
schichten der Kämpfe erzählen, die 
Stimmung anheizen oder Teile der 
wöchentlichen Youtube-Show sind. 


Unter Wölfen: Christian beim intensiven Kurz-Training 
mit den Top-Stars und Alex Wrights Co-Trainern der NEW. 


Von Wrestlern für Wrestler 
Trotz des Zeitdrucks nimmt sich 
Wright Zeit für uns. Er ist stolz auf 
seinen Sport und seine Liga. Er 
kann es sein. „Wir haben vielen un- 
bekannten Wrestlern eine Chance 
gegeben, sie aufgebaut und eigene 
Stars kreiert. Die NEW besitzt ein 
festes Roster an Wrestlern, die alle 
mehrjáhrige Vertráge mit der NEW 
haben.“ Der mehrfache Champi- 
on möchte seinem Sport etwas 
zurückgeben und dessen Zukunft 
nicht nur in Europa, sondern vor 
allem auch in Deutschland sichern. 
20 Uhr. Der Erfolg gibt ihm recht. 
Wegen des Andranges am Einlass 
mussten gar zusátzliche Sitzreihen 
gestellt werden. Ringsprecher Ste- 
fan Matern begrüßt die Fans, Chris- 
tians Brust schmerzt noch immer — 
und die Show beginnt. MB 


———— 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Locke & Key 


Schlüssel, Türen, Kinder, Gótter und jede Menge Blut — fertig ist eine tolle Horror-Reihe. 


hl 


WILLROMMENÜIN LOVECRAET 


JOE HILL * GABRIE 


JOE HILL « GABRIEL RODRIGUEZ 


JOE HILL + GABRIEL RODRIGUEZ 


JOE HILL * GABRIEL RODRIGUEZ 


COMIC-REIHE | Wenn der erste 
Band einer Comic-Reihe mit Will- 
kommen in Lovecraft betitelt ist, 
weiß der geneigte Leser gleich, 
wohin die Reise geht. Locke & Key 
erzählt die Story der Familie Lo- 
cke, die nach einem persönlichen 
Schicksalsschlag in das alte Fa- 
miliendomizil in der Stadt Love- 
craft zieht. Dass dort nicht alles 
mit rechten Dingen zugeht, merken 
vor allem die drei Kinder schnell: 
Auf dem ganzen Grundstück sind 
Schlüssel verteilt, die — eingesetzt 
an der richtigen Tür — allerlei ma- 
gischen Schnickschnack verursa- 
chen. Dann werden Schattenwe- 


sen plötzlich lebendig, der Geist 
verlässt den Körper oder man reist 
quer durch Raum und Zeit zu jedem 
Ort, den man besuchen will. Lo- 
gisch, dass derartige Mächte nicht 
nur gutmütige Wesen anziehen ... 
Wo Lovecraft draufsteht, ist 
auch Lovecraft drin, wenngleich 
der Name natürlich auch für die 
namensgebende Ortschaft steht. 
Dennoch finden sich viele Moti- 
ve des Horror-Altmeisters auch in 
Locke & Key: eine unnatürliche, 
archaische Macht, eine US-Klein- 
stadt voller uralter Geheimnisse, 
unerklarliche Morde und natür- 
lich auch jede Menge Blut. Es fin- 


den sich sogar direkte Verweise 
auf den von Lovecraft ersonnenen 
Cthulhu-Kult, etwa wenn ein Be- 
sessener „Shub-Niggurath“ ruft — 
den Namen einer weiteren, alten 
Gottheit, die den wunderschönen 
Beinamen „Die schwarze Ziege der 
Wälder mit den tausend Jungen“ 
trägt. Na dann! 

Allerdings muss auch festge- 
halten werden, dass Locke & Key 
nicht so subtil mit der Thematik 
umgeht, keinen so unterschwelli- 
gen Horror erzeugt wie Lovecraft, 
bei dem oft das Ungesagte weitaus 
grauenvoller ist als das Ausgespro- 
chene. Das ist sicherlich größten- 


teils dem Medium geschuldet, das 
eben eine ganz andere Visualität 
besitzt als ein Roman. Nichtsdes- 
totrotz fesseln die Geschichten des 
Autors Joe Hill vom ersten bis zum 
letzten, sechsten Band. Und auch 
die Zeichnungen des chilenischen 
Comic-lllustratoren Gabriel Rod- 
riguez passen perfekt zur düster- 
psychopathischen, aber gleichzei- 
tig auch oft lockeren Erzählweise. 
Die kosten für die einzelnen Bände 
liegen bei rund 17-20 Euro — und 
dafür gibt’s wirklich erstklassige 
Horror-Unterhaltung. SL 


Testurteil Sehr gut 


X-Men: Zukunft ist Vergangenheit 


Die letzte Rettung für die Mutanten ist Wolverine auf Zeitreise. 


BLU-RAY | Die Zukunft sieht für 
Menschheit und Mutanten düs- 
ter aus, denn riesige, beinahe un- 
zerstórbare Roboter machen Jagd 
auf Magneto, Professor X und ihre 
letzten Schützlinge. Darum senden 
die beiden Wolverine zurück in die 
70er-Jahre, wo er mithilfe ihrer jün- 
geren Ichs dafür sorgen soll, dass 
die Roboter nie produziert werden. 
Problematisch ist allerdings, dass 
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der fiese Dr. Trask alles daran setzt, 
die amerikanische Regierung von 
der Bedrohung durch die Mutan- 
ten zu überzeugen. AuBerdem sind 
sich der junge Charles Xavier und 
Magneto spinnefeind. Viel Arbeit 
also für Wolverine. 

Nach dem sehr guten Erste Ent- 
scheidung von Matthew Vaughn 
nimmt hier wieder Bryan Singer auf 
dem Regiestuhl Platz. Dies merkt 


man dem Film auch an, da die Ac- 
tion zwar toll ist, Singer es aber 
nicht so ganz schafft, den Figuren 
die nótige Tiefe zu verleihen. Da- 
durch wirken die ruhigen Szenen 
manchmal etwas gestreckt. Das ist 
aber Meckern auf hohem Niveau, 
denn Superhelden-Fans kommen 
voll auf ihre Kosten. CD 


HUGH JACKMAN 
5. ° 


ZUKUNFT IST VERGANGENHEIT 


www.playvier.de 


play^ magazin | 


Edge of Tomorrow 
Und täglich grüßt das fiese Alien! 


BLU-RAY | Kennt ihr den Filmklassi- 
ker Und täglich grüßt das Murmeltier 
mit Bill Murray? Ein zynischer Repor- 
ter wird in ein kleines Nest geschickt, 
um dort über ein Murmeltier zu be- 
richten. Dort muss er denselben Tag 
immer wieder von Neuem erleben, 
bis es ihm gelingt, sein Schicksal zu 
ändern. Edge of Tomorrow funktio- 
niert nach demselben Prinzip. Tom 
Cruise übernimmt den Bill-Murray- 
Part als zu Beginn unsympathischer 
Hauptcharakter und eine Alien-Inva- 
sion löst das schläfrige Murmeltier 
als Story-Aufhänger ab. 


Der Krieg gegen die Mimics (so wer- 
den die Aliens in Edge of Tomorrow 
genannt) läuft schlecht. Die Tenta- 
kel-Aliens haben in kürzester Zeit 
weite Teile von Europa überrannt 
und sind kurz davor, auch den Ärmel- 
kanal in Richtung England zu über- 
queren. In einer letzten Schlacht 
(die im Film frappierend an die Lan- 
dung der Alliierten in der Norman- 
die erinnert) wollen die Menschen 
durch eine verzweifelte Offensive 
den Feind zurückdrängen. Kriegsbe- 
richterstatter William Cage (gespielt 
von Tom Cruise), normalerweise 


kein Kämpfer, wird wegen Insubor- 
dination an die Front beordert. Dort 
gelingt es ihm, ein besonderes Ali- 
en zu verwunden, wodurch er plötz- 
lich in einer Zeitschleife hängt und 
die letzten 24 Stunden immer wie- 
der durchmacht. Als er erfährt, dass 
eine hochdekorierte Soldatin (Emily 
Blunt) dasselbe erlebt hat, schmie- 
den sie gemeinsam einen Plan, die 
Aliens endgültig zu vernichten. Herr- 
licher Sci-Fi-Quatsch mit witziger 
Story und tollen Actionszenen. CD 


Im KIRCH NONSTOP VERSPRICHT DIE RAFFINIERTE STONI 


Twin Peaks 


Die Kult-Serie gibt es nun zum ersten Malin einer schicken Blu-ray-Box! 


‚ TWIN PEAKS, 


THE ENTIRE. MXSTERY jj 


BLU-RAY | An David Lynchs und 
Mark Frosts Serie scheiden sich 
seit jeher die Geister. Für die einen 
ist es verschwurbelter Mist mit Sei- 
fenoper-Anleihen, wáhrend die an- 
deren die Geschichte um den Tod 
von Laura Palmer als Meisterwerk 
der Mystery-Serien bezeichnen. 
Doch egal wie man zu Twin Peaks 
stehen mag, auf nur wenige TV- 
Reihen trifft wohl die Bezeichnung 
Kult besser zu. 

Kurz vor der Ankündigung der 
Serien-Schópfer, dass ihr Werk 
2016 nach 25 Jahren wieder auf 
unsere TV-Bildschirme zurück- 


kehren wird, bescherten uns Para- 
mount und CBS schon die schicke 
Blu-ray-Box The Entire Mystery. 
Neben der toll gestalteten Aufma- 
chung der Box selbst bietet sie 
nicht nur die beiden Staffeln der 
Serie, sondern auch noch den zu- 
gehörigen Film Fire Walk With Me 
von 1992 sowie zahlreiche kleinere 
Extras, die aber wohl nur für abso- 
lute Fans interessant sind. 

Die Serie selbst ist unglaublich 
gut gealtert und stellt auch heute 
noch andere Genre-Vertreter klar 
in den Schatten. Sowohl der span- 
nende Mordfall als auch die schrul- 


ligen Charaktere sowie die tollen 
Mindfuck-Momente machen ein- 
fach immer noch Spaß. So hervor- 
ragend die Serie auch ist, hüllen 
wir über die Qualität des beiliegen- 
den Films lieber mal den Mantel 
des Schweigens, denn der ist auch 
nach ein paar Jahren Abstand im- 
mer noch eine Enttäuschung. 
Ebenfalls enttäuschend finden 
wir, dass das Bild zwar gut restau- 
riert ist, aber nur in 4:3 ausgege- 
ben wird. Das darf heute einfach 
nicht mehr sein. CD 


Testurteil Sehr gut 


Batman: Assault on Arkham 


Mit der Suicide Squad wird die Gotham-Klapse sogar noch verrückter. Yahtzee! 


BLU-RAY | Bis eine Real-Verfil- 
mung der beliebten Suicide Squad 
in die Kinos kommt, müssen wir 
uns leider noch bis 2016 gedulden. 
Da trifft es sich gut, dass sich As- 
sault on Arkham perfekt in die Rie- 
ge der gelungenen DC-Animations- 
filme einreiht und obendrein noch 
eine Hintergrundstory zu den Ark- 
ham-Videospielen erzáhlt. 
Wáhrend Batman versucht, eine 
schmutzige Bombe aufzuspüren, 
die der Joker irgendwo in Gotham 
platziert hat, trommelt die zwielich- 
tige Amanda Waller die berüchtig- 
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te Suicide Squad zusammen. Die- 
se soll nämlich ins Arkham Asylum 
einbrechen, um den Riddler aus- 
zuschalten, der angeblich wichtige 
Geheiminformationen hat. 

Obwohl die Truppe um die Fan- 
Lieblinge Deadshot und Harley 
Quinn klar im Vordergrund steht, 
kreuzt sich natürlich immer wieder 
ihr Weg mit dem des Dunklen Rit- 
ters. Diese Aufeinandertreffen sind 
auch die klaren Highlights, da die 
Action sehr gut inszeniert ist. Doch 
auch sonst macht der Film un- 
glaublich viel Spaß und überzeugt 


mit gelungenem Humor. Beson- 
ders Harley Quinns Verrücktheiten 
dürften Fan-Herzen höherschla- 
gen lassen. Lediglich die Musikun- 
termalung erschien uns in einigen 
Szenen etwas unpassend. 

Die Synchronisation ist hinge- 
gen wirklich gut gelungen. Vor al- 
lem die englische Tonspur über- 
zeugt mit den Originalsprechern 
der Arkham-Spiele. Die Blu-ray ist 
ein Muss für Fans des Batman-Uni- 
versums. CD 


Testurteil Sehr gut 
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Rennwagenkampf. 700 LP 


16 Fahrzeug(e) 


Kurz vor Redaktionsschluss der 
letzten play* integrierten die 
Entwickler eine neue Spezial-Ver- 
anstaltung in Gran Turismo 6. In 
der kurzweiligen Sierra-Zeit-Ral- 
lye geht es darum, die Strecke zwi- 
schen zwei Checkpoints móglichst 
schnell zurückzulegen und dabei 
so viele Autos wie móglich zu über- 
holen. Seid ihr darüber hinaus an 


Experte 


= ee Fiir jeden etwas dabei: Es stehen laufend wechselnde 


us und fahren Sie los! In einem schnellen Spiel können sNeranstaltungen zur Auswahl, so wird es nie langweilig. 
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ausgewählten Radarfallen noch 
möglichst schnell unterwegs oder 
legt satte Sprünge hin, steigt dies 
das Punktekonto rasant. Und wenn 
ihr all das sauber erledigt und we- 
der von der Strecke abkommt 
noch einen Konkurrenten berührt, 
steigt im Laufe der Zeit auch euer 
Punkte-Multiplikator und absurde 
Highscores werden möglich. 


g cece 22: 


eme Kampf der Sportwagen, 500 LP / Internati 


Untemaltung 


Wir beleuchten diesen Monat die zwei Spielspaß-Quickies des aktuellen Updates und 
machen uns ein paar Gedanken über die künftige Ausrichtung des Spiels. Angeschnallt! 


Was auf den ersten Blick recht 
simpel und spaßig wirkt, entpuppt 
sich nach einer Weile als durchaus 
harte Strategie-Nuss. Wann nutze 
ich das knapp bemessene Lach- 
gas am besten? Wo kann ich an 
welchem Kontrahenten vorbeizie- 
hen? Wie hoch und weit kann ich 
über die nächste Kuppe springen, 
ohne die Kontrolle über mein Ge- 


saubere Sache: Mit dem Sauber C9 starten wir aus der Pole und а 
lassen die Konkurrenz im Nebel zurück. So gehört sich das! = 


fährt zu verlieren? Nur wer auf der 
enorm langen Runde instinktiv die 
richtigen Entscheidungen trifft, 
kommt sauber durch und fährt 
entsprechende Punktzahlen ein. 
An Ablenkung mangelt es nicht. 
Die malerische Kulisse des virtu- 
ellen Andalusiens lädt zum Stau- 
nen ein, die KI-Gegner agieren ge- 
witzt und bisweilen (angenehm) 


w 
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aggressiv, die Zusammenstellung 
unterschiedlichster Fahrzeuge nó- 
tigt dem Spieler eine schnelle Ein- 
schátzung der jeweiligen Situati- 
on ab. In der Summe eine wirklich 
spannende Erfahrung, die jedoch- 
meilenweit von der sonst eher 
simulationslastigen Ausrichtung 
des Spiels entfernt ist. Trotz oder 
gerade deswegen hatten wir in der 
Redaktion großen Spaß daran, uns 
gegenseitig den Highscore streitig 
zu machen und immer noch ein 
bisschen besser zu fahren als beim 
vorherigen Versuch. 

Nur drei verschiedene Heraus- 
forderungen mit jeweils einem 
Wagen, den ihr nicht frei wáhlen 
kónnt, klingen zwar etwas mager, 
der Abwechslung tut so ein kurz- 
weiliger Spielmodus jedoch defini- 
tiv gut. 


Online-Quickie 

Der andere neue Spielmodus ist 
das ,schnelle Spiel" online. Wáhlt 
eine von je fünf Veranstaltungen, 
wáhlt einen der zugelassenen Wa- 
gen und direkt ab dafür. Keine lan- 
gen Einstellungen, Qualifikations- 
runden oder Setup-Arbeiten am 
Wagen. Schnórkelloser Spielspaß 
auch online also. Angenehm zu 
sehen, dass die fünf anwáhlbaren 
Events offenbar regelmäßig wech- 
seln, sprich andere Strecken und 
Wagen zur Auswahl anbieten. 

Aber wie ist das denn nun? Voll- 
zieht Gran Turismo 6 einen Wandel 
in Richtung „Arcade-Racer“? Das 
kónnte man zwar meinen, aber wir 
gehen davon aus, dass diese zwei 
Spielmodi nur als kleiner Happen 
für zwischendurch gedacht sind 
und vielleicht Spieler binden sol- 
len, die sonst eher auf Driveclub 
oder Need for Speed schielen, weil 
ihnen ein Gran Turismo zu kompli- 
ziert ist — das ist legitim. 

Mehr ist in diesem Fall tatsách- 
lich mehr und wer keine Lust auf 
Arcade hat, der wird auch weiter- 
hin fleiBig mit neuen Saison-Ver- 
anstaltungen verwóhnt. Und mit 
dem Versprechen, dass die Ent- 
wickler noch viel mit GT6 vorha- 
ben. Wie wáre es endlich mit einem 
B-Spec-Modus oder dem verspro- 
chenen Streckeneditor? Und das 
eine oder andere , GT Vision"-Kon- 
zeptfahrzeug steht ja auch noch 
aus. Das Beste steht uns also noch 
bevor... 


Sierra-Sightseeing 


Die bisher längste Strecke im gesamten Spiel bietet viele Herausforde- 
rungen. Ein paar Tipps für fette Highscores in der Sierra-Zeit-Rallye: 


Tipp #1: Teilt euch das Lachgas gut ein! 
Lernt den Streckenverlauf gut kennen und 
merkt euch, nach welchen Kurven lange 
Geraden folgen! Nutzt dann vor allem beim 
Rausbeschleunigen auf die Gerade den 
Boost, so gewinnt ihr am meisten Zeit. 


Tipp #2: Plant eure Überholmanöver! Nicht 
umsonst stehen über euren Kontrahenten 
in diesem Modus keine Fantasienamen, 


sondern die jeweilige Fahrzeugbezeichnung. 


Mit der Erfahrung aus einigen Spielstunden 


solltet ihr in der Lage sein, die grobe Perfor- 
mance des Wagens vor euch einzuschätzen. 
Entsprechend wisst ihr, ob euer Wagen eher 
auf der Geraden oder in Kurven besser ist 
und solltet das Manöver dementprechend 
planen. 


Tipp #3: Offensichtlich, aber man kann es 
nicht oft genug betonen: Vermeidet um 
jeden Preis Kollisionen mit der Streckenbe- 
grenzung oder euren Gegnern. Nur so gibt es 
den maximalen Punkte-Multiplikator! 


| Postkartenmotiv: Lasst euch auf keinen Fall von der malerischen 
Kulisse ablenken, wenn ihr auf Highscore-Jagd geht! 


Neue Tuningteile ` ` 


Mit dem letzten Update haben uns die Entwickler auch ein paar schráge 
Tuning-Teile spendiert. Eine Uhr gefällig? Oder gleich drei? 


Unverhofft kommt oft. Dass Japaner einen 
Hang zu obskuren Details haben, ist hinrei- 
chend bekannt. Angelehnt an Filme wie The 
Fast and the Furious könnt ihr nun einigen 
Autos bis zu drei zusátzliche Rundinstru- 
mente verpassen und in der Cockpitansicht 
mit einem Blick den Öl- 
druck und vergleichbare 
Zusatzinformationen 
ablesen. Spielerisch 
relevant sind derlei An- 
gaben nur bedingt, aber 
nett anzusehen sind 

die analogen Anzeigen 
allemal. Zumal ihr Farbe 
und Anordnung selbst 
bestimmen und indivi- 
dualisieren könnt. 


An der Uhr gedreht: Wir pimpen unseren GT-R mit ein paar türkiseri 


Wie erwáhnt, funktioniert dieses Feature 
allerdings nur mit einigen wenigen Wagen. 
Von vornherein ersichtlich ist es leider nicht, 
welcher Wagen zusátzliche Instrumente 


verpasst bekommen kann und welcher nicht. 


Da hilft nur: Rumprobieren und raten. 


Bodykit: Optisch aufmotzen lässt sich leider nicht jeder __, 
Wagen. Unser S2000 schon. Einmal neue Spoiler bitte! 


0.006.020 


Rundinstrumenten. Nettes Gimmick, spielerisch aber nicht wirklich wichtig. 


Ansergenbeinuchtung 


O stufe: Naeht/Tog 8 vobia 


Öldruckanzeige (Sc 


Wird Gran Turismo zum Arcade-Racer? 
Die letzten Updates gehen jedenfalls 
in diese Richtung und erschließen so 
vielleicht eine neue Zielgruppe. 


Mit etwas Stirnrunzeln betrachtete ich zunächst 
die zwei größeren Neuerungen „Sierra-Zeit- 
Rallye“ und „schnelles Spiel“ im Hauptmenü. 
Nach einigen Versuchen entpuppten sich beide 
tatsächlich als kleine Spielspaß-Schmankerl 

für zwischendurch. Schnörkellos, unkompli- 
ziert und ein bisschen entgegen aller Werte, die 
Gran Turismo eigentlich ausmachen. Steht da 
nicht seit jeher „The real driving simulator“ auf 
der Verpackung? Das Streben nach Realismus 
und einer möglichst exakten Abbildung der 
Rennsport-Realität waren doch seit jeher die 
Ideale, denen Yamauchi mit typisch japanischer 
Detailsversessenheit hinterherjagte. Verständ- 
lich also, wenn mich da zwei so offensichtlich 
arcadige Spielmodi etwas irritieren, oder? 


Wirklich paradox ist aber, dass beide Modi im- 
mense Laune machen. Wenn man eben mal eine 
halbe Stunde Zeit hat und ein bisschen heizen 
will, warum nicht mal eben drei schnelle Ren- 
nen fahren und ein bisschen Spaß haben? Oder 
einen neuen Highscore in der Sierra-Zeit-Rallye 
aufstellen? Beide Spielmodi sind wirklich außer- 
ordentlich gut umgesetzt und durchdacht und 
bereiten dem Spieler folglich auch eine Menge 
Spaß — ganz ohne Warten in einer Online-Lobby 
oder Setup-Tüfteleien und Gedanken über 
Rennstrategie. Es geht also auch so... 


Und doch macht uns eingefleischte Sim-Racer so 
ein Quickie auf Dauer nicht glücklich, oder? Ein 
bisschen Tiefgang und Taktik gehört schließlich 
zum echten Rennsport dazu. Die Kunst ist es, 
einen zickigen Boliden schnell und beständig um 
einen komplizierten Kurs zu zirkeln. Daher steige 
ich lieber wieder in meinen aufgemotzten 2002 
Turbo und rase über die Nordschleife, freue mich 
jedes mal diebisch, wenn ich das unruhige Heck 
abfange und potenziell stärkere Wagen hinter mir 
lasse. Das ist Racing, Freunde! Schön, dass GT6 
beide Spielarten beherrscht! 


Wie steht ihr zu den arcadelastigen Spielmodi? 
Schreibt uns! zockenheim@computec.de 


In diesem Sinne: Pedal to the metal und bis zur 
nächsten Ausgabe! 


www.playvier.de 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Trophäen #2 
Hallo, ich würde mir wünschen wenn es sowas geben 
würde Trophäen (wir man sie bekommen kann :)) 
Oder auf der DVD: Wo die Videoclips sind, die Aus- 
wertung von grafischen und Bedienung erklärt wird 
oder vorgestellt wird. E 


play*: Hallo C. Also ... wir würden dir ja wirklich gerne 
helfen, aber wir haben wirklich keine Ahnung, was du 
uns mitteilen willst, vor allem mit deinem zweiten Satz. 
Das hier ist übrigens die zweite Mitteilung überhaupt 
zum Thema Trophäen. Wir geben's daher auf. 


\ / 
J 
y / 


P 


; Komisch: In Deckungsshootern wie Uncharted 3 findet 
man sehr viel Cover. Im Gegensatz zu unserer 10er-DVD; 


A * 
y f ы 


Seeking Cover 


Hallo play^-Team, 

ich sammle seit Beginn eurer play? die DVDs. Enttáuscht war 
ich von der Umstellung des Covers auf Selbstdruck. Mir blieb 
somit nichts anderes übrig als Monat für Monat den Drucker 
anzuschmeißen. Aber diesen Monat war alles anders. Unter 
der Rubrik „Artikel“ war kein PDF zu finden. Ich suchte in allen 
möglichen Ordnern und drehte und wendete die DVD. Bin ich 
ein Einzelfall? Habe ich somit eine wertvolle, einzigartige DVD? 
Oder ist das ein Test, wie viele Leser die Cover überhaupt noch 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


benötigen? Könnt ihr mir das PDF schicken? Oder geschieht 
dies nur im Austausch? Danke für eine kurze Rückmeldung. 
FRANK 


play*: Hallo Frank, stellvertretend für eine Handvoll 
Rückmeldungen zu dem Thema drucken wir einmal deinen 
Leserbrief hier ab. Also: Du bist kein Einzelfall und ein Test 
war's auch nicht, wir haben das Cover schlicht und einfach 
vergessen. Mittlerweile sollten alle, die sich diesbezüglich 
meldeten, eine Mail von uns erhalten haben mit dem be- 
sagten PDF im Anhang. Und auf der DVD der 1/15 liefern 
wir noch einmal alle Cover des 14er-Jahrgangs nach. Solltet 
ihr nicht so lange warten wollen und euch noch nicht für ein 
Cover gemeldet haben, schickt uns bitte eine Mail. 


Sch-HD 


Sehr geehrtes play*-Team, ihr seid die Besten. 
Nun zu meinem Anliegen: Eure DVD ist eigentlich ganz gut 
und lustig. Nur wann gibt es wieder das reine HD-Format 
oder habt ihr euch davon schon verabschiedet? Dann háttet 
ihr auch wieder mehr Platz. Liebe Grüße aus der grauen Stadt 
am Meer. 

STEPHAN 


play^: Hallo Stephan und schönen Gruß nach Husum. Schön, 
dass noch jemand Gedichte von Theodor Storm kennt ;) 
Was dein Anliegen angeht: Die aktuelle Lósung mit einer 
SD- und einer HD-Seite ist eine reine Notlósung. Aktuell gibt 
es keine (uns bekannte) technische Möglichkeit, eine reine 
HD-Disc, wie wir sie früher hatten, auf der PS4 zum Laufen 
zu bringen. Und auf eine Blu-ray umzusteigen, ist trotz sin- 
kender Kosten für die Discs immer noch viel zu teuer. Ergo 
bleibt uns nur der aktuelle Weg und wir hoffen darauf, dass 
Sony einen Patch nachschiebt, mit dem wir wieder auf das 
alte HD-Format umsteigen kónnen. 


> 


play4/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Fiirth 


Bitte losch mich 


Hallo play^-Redaktion, 
Ich habe da mal eine Frage, ich habe dafür im Internet keine 
Lósung gefunden, weil jeder etwas anderes schreibt: Wie 10- 
sche ich meinen Benutzernamen von meiner alten schwarzen 
PS4, um mit meiner neuen weißen PS4 meine gleiche E-Mail- 
Adresse mit dem gleichen Passwort weiter nutzen zu kónnen? 
Blöderweise hatte ich meinen Benutzernamen mit meinem 
richtigen Vornamen und dem Anfangsbuchstaben meines 
Nachnamens erstellt. Also wenn man in den Store will und die 
E-Mail-Adresse in der Leiste eingeben muss und ich gebe nur 
meinen ersten Buchstaben ein, erscheint dort sofort meine 
ganze E-Mail-Adresse & Name . Das passiert sowohl auf meiner 
alten PS4 als auch auf meiner neuen PS4, obwohl ich vorher 
dort noch nie meine Benutzerdaten eingegeben hatte. 
Ich habe bei meiner alten PS4 unter ,Einstellungen" und 
dann „Benutzer löschen“ versucht, das zu löschen, aber dann 
kommt immer: „Zum Löschen des ausgewählten Benutzers 
muss die PS4 initialisiert werden. Möchtest Du die PS4 initi- 
alisieren?“ Wenn ich auf Ja gehe, dann kommt „Wähle aus, wie 
Du die PS4 initialisieren möchtest“, also „Schnell“ oder „Voll“, 
aber egal was ich anklicke, steht dann immer: „Diese PS4 kann 
für die folgenden Benutzer nicht deaktiviert werden“ und da 
steht dann „Melde Dich mit diesem Konto beim PSN an und 
versuche es erneut“. Die alte PS4 auf Werkseinstellung zurück- 
zusetzen, brachte auch keine Lösung! 

CARMEN 


play^ Hallo Carmen, leider wissen wir neben den beiden 
Möglichkeiten (Benutzer löschen oder PS4 komplett neu 
initialisieren) auch keine weiteren Varianten. Was du noch 
probieren könntest: Ist die neue PS4 deine primäre PS4 
(Einstellungen — PSN — Als primäre PS4 aktivieren)? Hast du 
mal versucht, auf der alten PS4 einen zweiten User-Account 
anzulegen (Gast-Account reicht)? Vielleicht meckert die PS4 
beim Löschen, weil es das einzige Profil ist. Ansonsten müss- 
test du dich wohl an den Sony-Support wenden. 


LV DER REDAKTIONS-PODCAST 


Oktober 2014 — Dünne Luft in der play*-Redaktion. Nicht etwa, weil 
wir uns wieder gegenseitig acht Stunden lang in der Podcast-Kabine 
den Sauerstoff weggeatmet haben, sondern weil sich der frühe 
Oktober perfekt für Urlaube eignet. Die letzten Sonnentage ziehen 
langsam von dannen und die Herbst-Testversionen schlagen langsam 
auf. Dementsprechend dauert es auch vier Wochen, bis wir einen 
neuen Podcast einsprechen konnten: Erst war Sascha im Urlaub, 
dann der Rest und schließlich jeder noch irgendwie krank — klasse . . . 
Schlussendlich haben wir uns aber in der Tonkabine eingefunden 
und schwadronieren ausführlich über Sonys Rennspiel Driveclub. 
Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach 
auf playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste L 
an und hört uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als 
bequemes iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 
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Unsere Redakteure blicken zurück: 


Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


1992: Mein erster Test 


Autor: Petra Maueröder Ausgabe: PC Games 11/92 


Der Test zum wunderschönen Westwood-Adventure 
Legend of Kyrandia in der zweiten PC-Games-Aus- 
gabe 11/92 war im Grunde genommen so was wie 


ein Bewerbungsschreiben. Und das kam so: Wenige - == 524 Chefredakteurin bei PC Games — 
Wochen zuvor hatte ich im Radio zufällig einen Aufruf Se nur Leserbriefonkel Rainer „Ros- 
mitbekommen, dass ein Nürnberger Verlag nach frej- “91до Bok One == SF Rosani t Emer Clet: Рата 
en Mitarbeitern für ein neues Spielemagazin sucht. Westwood - —- SEH 


s ; ; р 7 PC Games, seit 1995 als Redakteu- 
Weil ich zu diesem Zeitpunkt hinterm Steuer saß e ! =, 2 
n zu i itpu i u ; Zaubnr det Tyros di Homgekmanı - rin, seit 2000 in der Chefredaktion. 
hab’ ich die Telefonnummer auf dem Nachhauseweg à NEN 
; S | In dieser Zeit sind fast 270 Ausgaben 
permanent vor mich hin gemurmelt und dann sofort a 
: ç und unzàhlige Sonderhefte entstan- 
angerufen. Tags darauf machte ich mich auf den Weg an PE CARES Lk 
zum damals noch jungen Computec-Verlag im Nürnberger Hafengelände. Was ich nicht wusste: Es handelte d ` ; 
N 2 Й : ` B . j h er Jahre erfolgreiche Schwester- 
sich dabei um dieselbe Redaktion, der ich kurz zuvor einen ziemlich unverschámten Leserbrief hatte zukommen 
lassen — was beim Vorstellungsgesprách mit dem Chefredakteur peinlicherweise auch ans Tageslicht kam. Hier 
hátten Geschichte und Karriere im Grunde schon zu Ende sein kónnen. Aber ich durfte trotzdem mitmachen. Und so 
wurde Legend of Kyrandia zum Auftakt für Hunderte weiterer Artikel in den folgenden 22 Jahren. Nach dem Abitur 
im Jahr 1995 ließ ich das eigentlich geplante Studium sausen und stieg direkt als Redakteurin bei PC Games ein. 


1998: Anno 1602 im Test Ges 


Autor: Petra Maueröder Ausgabe: PC Games 5/98 


Command & Conquer, Starcraft, Diablo, War- 
craft 2, Dungeon Keeper: Bei ganz vielen 
legendären Spielen durfte ich von Anfang |2 
an dabei sein, viele Serien habe ich über Jahre 
begleitet. Ganz besonders ans Herz gewach- 
sen ist mir die Anno-Serie. Auf den Hángen 
des österreichischen Wintersportparadieses Schladming lag noch Schnee, als 
wir dort im April 1996 beim Entwickler-Trio Max Design einen ersten Blick auf 
hübsch modellierte Stadtmauern, Kaufmannsvillen und Segelschiffe geworfen 
haben. Der Rest ist Computerspielgeschichte: Anno 1602 verkaufte sich allein 
in den ersten zwei Jahren mehr als eine Million Mal. Max Design gibt es nicht 
mehr, Publisher Sunflowers musste vor einigen Jahren schlieBen, die Marke 

samt der prágnanten Anno-Planke wurde vor einigen Jahren an Ubisoft verkauft. 


zeitschriften hervorgegangen, da- 
runter PC Games Hardware und 
das World of Warcraft-Magazin PC 
Games MMORE. 


WooD-Report „Die Unsinkbaren" 
Autor: Petra Fröhlich Ausgabe: PC Games 06/11 


J WooD Tests sind der Kern eines Spielemagazins — und das ist auch der Bereich, in den die Redaktion 
i 0 die meiste Zeit und Hingabe fließen lässt. Doch den größten Schreibspaß bereiten Kolumnen 
und Reportagen, weil das Zusammentragen von Details und das Erklären von Zusammenhängen 
einem 1.000-Teile-Puzzle ähneln. Außerdem „menschelt“ es ungemein: Fast immer führen Ver- 
zweiflungstaten, Beschönigungen oder gar Lügen zu wahren Dramen. So lieferte Software 2000 
in vollem Bewusstsein den komplett verbuggten Bundesliga Manager 97 aus — und behauptete 
dreist, es habe sich um einen „Fehler“ im Presswerk gehandelt. Noch mehr Sprengstoff birgt 
die Jowood-Story, die unter anderem durch die Gothic 3-Affäre geprägt war. Aufstieg, Fall 
und letztlich Pleite des Publishers sind mit der Vokabel „Größenwahn“ noch freundlich um- 
schrieben: Kurz nach dem Börsengang 2001 wurden beispielsweise eigens österreichische 
Hostessen auf den 700-Quadratmeter-E3-Stand nach Los Angeles eingeflogen — Wahnsinn. 


Productions 
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Assassin's"CreedJ: 
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Dragon Age: Inquisition), 
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Themen der nàchsten Ausgabe ohne Gewàhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Was ist die große Besonder- 

heit von Assassin's Creed: 

Rogue? 

a) Man spielt einen 
Schwamm. 


b) Man spielt einen Templer. 


C) Es handelt sich dabei um 
ein Tower-Defense-Spiel. 


Bei der Erschaffung des 
Landes Orlais für die Dragon 
Age-Sage orientierten sich 
die Entwickler usprünglich an 
welchem europáischen Land? 


a) Andorra 
b) Luxemburg 
c) Frankreich 


Pagan ist der Oberfiesling im 
vierten Teil von Far Cry — wie 
hieß der Widersacher im 
Vorgänger? 


a) Vaas 
b) Fars 
с) Lars 
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CHANGE YOUR GAME 


ERR FORCE Stealth 400 kabelloses Stereo-Gaming-Headset für PS4™ und PS3™ 


S T E A L T H ° Vollständig kabelloses Stereo-Headset 


* Vier EQ Voreinstellungen 

* Massive 50mm Lautsprecher 

e Über 15 Stunden Betrieb bei vollständig geladenem Akku 
* Getrennte Chat- und Spiel-Lautstárkeregelung 

* Bequeme Stoff-Ohrpolster 


Für PS4™ & PS3™ TURTLEBEACH.COM 9 м 


© 2014 Voyetra Turtle Beach, Inc. Turtle Beach, the Palm Tree Logo, Voyetra, Ear Force, and Audio Advantage are trademarks of Voyetra Turtle Beach, Inc. PlayStation, PS4, PS3 and PS Vita are trademarks of Sony Computer Entertainment, Inc. 
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